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PRÉFACE. 

JL'AccxjEii , qiie Fe Public a fait à la pre- 
mière Edition de cet Ouvrage , m'a fait 
naître Tidée d'en {donner une féconde, plus 
dignq de lui être préfentée. L'Auteur s'eft 
prêté d'autant plus volontiers k ce projet , 
que fans avoir prévu une nouvelle Edition 
de fon Livre y il avoît préparé iu hazard 
des correâions cotifidérables , & des addi- 
tions aux endroits qui lui avoient paru fuf- 
ceptiblés d'être retouchés ; c'eft- par fes 
foins ,* & fous fes yeux que la réimpreffion 
en à été faite , & qu'il paraît purgé de 
quantité de fautes qui s'y étoient gliflees , 
& qui pouvoient embarrafi'er le Lëftcur dans 
une matière qui demande autant d'exaâî- 
tude qùè celle-ci, * ^ 

Quant AU corps de l'Ouvrage , cbtrtrae il 
eft de nature à ne * pouvoir cpmporter le 
moindre changement j fans entraîner un 
défordre affreux dans tout le refte de la 

a iij 
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vj PRÉFACE. 

Partie , on n^y a rien changé ^ & en voîcî 
les motifs. 

1^, Ceft principalement pour les Ap- 
.prentifs que ce Traité a été fait ; la mar- 
che aifée , & prefque enfantine qu'on a 
obferrcc dans le pjcejtiiier Tour de Trict»* 
trac, ne leur préiente que des chofes fa- 
ciles à concevoir , & prefqu'aufïi faciles à 
retenir par le tableau continuel qu'ils en 
ont devant les yeux ; une gradation plus 
rapide les embarrafleroit , & les rebute*- 
roit peut-être. Il convient donc de ne point 
toucher a la forme fojus^JaqueUç ce. Livre 
a eu certain fucçès. , ; . ■' >, '^. 

2^.Lefçcond Xpur doit au fïî . paroi tre 
ennuyant^ k quiconque fait le jeu/ mais 
Je Lefteur doit faire attentian qu'oti lui 
. doxme un plan détaillé. du Jan-ae^ retour 
jufqu'k Tentiere fortie. des Dames , d'au- 
.tant plus, nécéflaire , ^u*il eft plus rare 
dans fa pratique ^ & que par cette raifoç 
pn pelit avoir oublié j^ & même ignoré 
bien des particularités qu'il importe de 
fa voir. 

3^. Comme on n'a point été gêné à fai- 
re jouei; de fuite la troincme Partie de Tric- 
trac , à yinjèar des deux précédentes , on 
s'y eït attaché à propofer aux Àpprentifs 
initiés , des cas plus recherchés , & plus 
)roport;ionnés à leurs connoiffances aduel- 
Lq% modèles de réflexion qu'on leur 
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PRÉFACE. ^ vij 

donne- fur^^les àifféreùtts ^ftibinaîfons àts 
Dez , leur* ouvriront une darritre iAimen- 
fe, dans laquelle il ft^èft pftS douteux qu'iU 
ne faffent des progrès. 

Eiifin xa Traité^ qui paroît <!'àbord n'ê- 
tre uïile que paur lès Commençahs , lé fera 
aufE' pour kl babiltfe Joueurs ; ceux ^ ci ne 
s'amufeat pas i^tijémrs vls-à-vîs de perfon-' 
«es de Jeu^ fofcèi II leur arrive fouvent 
des conM^aciotis âveâ de médiocres Joueurs ; 
fôoveiit twêtne ir ttaît des dîfpUtés étitre 
Joueurs égaux fut tèrtàltts cas équîvôques, 
ou peu. ufités; & pour lors les deux Ad-, 
verlaires font également întéreffés 'à trou- 
ver un Livre qui décide leur détoêlé Xur le 
champ ^ fans interrompre leur partiei 

Les différentes Loix du Coi/z, du Plein j 
du Jan-'ac" retour y de la Sortie des Dames , 
&c. qui font réunies dans ce Traité , font 
autant de diffarens Tableaux j qu^il eft tou- 
jours aifé de confulter par le moyen de la 
Table alphabétique, & font très- propres k 
terminer les differens qui peuvent lurve- 
nir. On en peut regarder les décifions com- 
me certaines , parce que Ton a eu grand 
foin de les recueillir d*a près tes Joueurs les 
plus renommés. 

Les Joueurs formés peuvent donc négli- 
ger la Leâure des deux premières Parties , 
ou n'y avoir recours que par la Table pour 
les règles qui peuvent s'y rencontrer ; mais 
il cil certain que chacun en particulier 

a iv 
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viij P K É F A C E.^ 

pourra trouver quelque chofe de fon goûê 
dans un recueil, dont les matériaux on c 
été fournis par nombre de vrais Connoif^ 
feurs. .1 

Au furplus , il faut fçavoir à quoi s.'eft 
tenir fur une matière fi fujette à incidens ; 
& quand même on ^urôit avancé quelques^ 
décifions , dont certains Joueurs . ne corn- 
beroient pas d'accQrd , il fuffic de conve-î- 
nir au commeticemént du leu , qu'on s'en 
rapportera mutuelletnent au Livre , pour 
couper racine à toute forte de conteftations« 
On pourra doqc le prendre pour.arbitre i 
en attendant qu'il paroiffe quelque chofe 
de mieux fur cette matière. 



^id esein /^^ 

^^* BSB lâj^ 
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T A BLE 

A LP H ABÊTI QUE. 



A BATTUE du bois j ce que c'eft , page J 9 

Adouber, fignification & ulage de ce mot, 74. j z^ 
Aller, voyei s'en aller." ' 

Ambes-âs, lesdeux as, . ^ ^î 

Avanturée (Damej ^ ; " ' 219 

Augmentation d école , ^ ^ 122. 52,9, 

Avis au Ledteut fur la nrianiere négligée dont otx 

fait jouer les Afteurs, 141 . Sûr une erreur qu'on 

n'a pas crû devoir corriger, 191. Touchant l-a^ 

$ortie , 195. Sur la lenteur & la vîtefle, &c. 2 5 2 . 

Avis très-important fur le choix, &c. 289 

' .'■ B. •.:■•-. • . ;i 

Bandes , du bords , 9 

Battre, ce que c'eft, 29. Battre au grand Jan, jo. 

Battre tout --d'une ,31. Battre le Coin , 6^. 

Obfervations , 64. Bsittic-à-faux. Obfervations , 

Bezas, bézet;Iesdeux as, * ; 2. 

Bourgeois ( Coins ) " ^ ^.*r 

Bredouilles : il en faut trois, 7. 48. Pàrtie'bredouil-^ 

lé, 49. Rentrer en bredouille, 241. Grande bre^-^ 

douille, -32.0; 



Carmes, rafle de quatre^ 2 

Caze& demi-caze, 19. Caze du Diable , 25. De' 
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X TABLE 

TEcoHer, iio. Cazes-alternes ou Râteau, ^54. 

Caze du cina. Réflexions , 2 5 5^ 

Gazer, double lens de ce terme , 20 

Coins-bourgeois, 21. Prendre fon Coin, 25. Par 

puiffance , 58. Battre le Coin , ^3. Loix du 

Coin, 171. Reprendre fan Coin ,177. Modèles 

de réflexions, &c, * ' 517 

Çombinaifon des Dez ,253. Lifte , 2 j 5 

Confeil pour le Retour , 1 48 

Confeils généraux pour jouer avec avantage, 247 
Conferver, 54. par doublet ,92. par impuiflancei 

105. par privilège, , 2odr 

Contre- Jan de deux TableS, 119, Contre -Jan de 

Mezéas, » '224 

Cornets , leur nombre , leurs qualités , 7 

Coup fimple, 2. Coupr&-t)e35 ,11. Coup , le plus 

grand qu'on puifle faire, ^. 357 

Courir la poule, ^322 



Dames ou Tables, leur nombre, leur couleur, 8 
Dame découverte, 29. Dame couverte , 4^. Da-^ 
me touchée Dame, joiiée, 73. Exception de cette 
ti^^^ figure 244, Dame palTée quant-au- plein , 
' 142. Dame paflTée au Retour, 144. Dame non 
jouée, 1^4. Obfervation '& règle, ihïi. Dame 
avanturée , 2Ï9. Dame furnuméraire , ou fur-v 
caze, ' \6\ 

Débredouill^r , ou ôrer la bredouillé. 50 

Défaillans ( points) pour la Sortie , ^ M 

Demi-Caze, ' ^9* 1^7 

Defcription du Tablier , 4 

D«-z inclinés , Dez fur les Dames , Dez en Tair , 
Dez couverts , Dez touché's 4 3 . Dez rompus , 
Dez hors du Tablier, 4. Coup-&-Dez, u 

Diable { Caze du ) X\ 
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ALPHABÉTIQUE. x,* 

I>onher ( fe ) manière de Gazer , 201 

I>ovible-<îeax ; rafle de deux , ' % 

Doublet-, 1. Maxime générale , * 31 



Ecole, 60. 81. 129. Valeur des écoles, 61. Ecole 
de l'école, Sj. jji. Ecole de partie ne fe mar- 
que pas, 88. 3 3J. Augmentation d'école ,> 122. 
329, Récapitulation des Ecoles, 323. Règle fon- 
damentale , 325. Faufle Ecole , 527. Ecole de 
privilège , 532. École de deux jettons , 3.38. 
Quand on envoyé à l'école , il faut tout mar- 
quer, 339. Ecole de deffeiri, 340. Ecole rétroac- 
tive, 343. Manière abrégée de marquer certaines 
écoles, J44 

Ecolier ( Gaze de 1' ) 1 20 

Enfilé , ( être ) Enfilade , ^3 

Etendre fon jeu , . 192 

Exemple d'une Dame qui femble battre à faux , 70. 
Autre pour faire obierver que les points de bat- 
tre à faux vont après ceux de battre fimplement , 
80. Exemples de quelques cas particuliers qui 
peuvent arriver au retour , 30+ 

Explication des termes généraux , . i 

Explication des Jans , 20 



Fauffe Gaze,' ( loix de la) «291 

Fichet; manière de le défigner dans ce Livre, 6 
Flèches ou lames, 5. De même couleur, . 19 



Grande bredouille, 320 
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xî} TABLÉ 

Grand- Jan , lo, fiempli de deux façons par dou- 
blet , 8 5 . De trois façons , 8 S 

I 

Jans, (explication des ) Petit-Jan , grand- J;in , lo^ 
Jan-de-récompenfe , ou battre , 29. Jan-de-fix- 
tables, ou de trois coups, 43. Petit-Jan remplr, 
52. Jan-de- rencontre (ne fe inarque plus) -57. 
Jan-qui-ne-peut, ou battre à faux , 6j. Jan-qui- 
' ne- peut , ou ne pouvoir jouer, i 6j^. Jan-de-deux- 
Tables ou de deux Coins , n 8 . Contre- Jan de 
deux Tables , 119. Jan-de-retour , 18}. Comment 
on doit le garnir , 182. Jan - de - counes - chauffes 
pour badiner, ibid. Jan de Mezéas , contre- Jan de 
Mezcas, 22$ 

J'adoube, 74 

Idée générale de la marche du Triftrac, iz 

Jeu ordinaire , Jeu de retdiir , r j 

ImpuiflTançe , ( conferver par ) ' 105 

Jouer; fon coup , ou exprmier , Sec. 12. Jouer tout-^ 
à-bas , 1 5. Jouer tranfport , 1 8, Jouer tout-dtunt » 
15. Tout-d'une par tranfport , 21. La loi de jouer 
tout ce que le Dé amène, eft aa-deffiis de tou- 
tes les autres , 30 j 



Lames ou Flèches , J 

Lanternes pour terms en badinant , * 2 

Lifte des combinaifons des Dez , 255 

Loix du Retour , 14^. du Plein , 155. du Coi» , 
171 . de la Sortie , 1 9(3. de la fauffe-Caze , 291 

M 

Manière de marquer les points, 34* de marquer 
les trous , }8 
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A L P H Â B É T I QV[E. xi\\ 

iMEaniere abrégée de marquej: certaines écoles, 544 

Manière *d*eftimer les points qu'on peut jouer fans 

rompre, ^ 314 

Maxime générale fur les doublets , j i 

Margot la fendue , ne fe marque plus que de con-. 

vention , i i j 

Mezéas , ( Jan de ) contre- Jan de Mezéas , 2 z j ; 

Mettre une Dame dédans, 81 

Mifere, malheur (Pile de) loj. ne fe marqué plus 

que de convention. 558 

Modèles de réflexions pour tenir, ou s'enaller, 311. 

Modèles de réflexions fur la prife du Coin, 517 

Montrer, (fe) fe découvrir, \Co 

N 

Ne pouvoir jouer , ou Jan qui ne peut , 1^4 

Nombres quarrés, 274 



Obfervation fur le repos oupa(tage , 145. Sur les 

Datnes quon ne peut c jouer , 1^4. EflTentielle 

pour les Commençans , 132 

Oter la bredouille, ou débredouiller, 50 

Outre paffer , fignification de ce terme > 145 



Partie bredouille , 49. Partie fimple > 4^ 

, Pafler au Retour , ^6 

Petit Jan, 20. Rempli, 52 

Pile de mifere, ou de malheurs, 103. ne fe mar- 
que plus que de convention , ; 3 S ^ 
Plein , ce que c'eft ,55. Loix du Plein , 153 
Points, ( raahiere de marquer les) 34. Points de* 
refte, 55. Points excédans, 214. Point défail- 
lans y 2 1 5 » Points forcaiis , . . 215 
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tiv TABLE 

Poule , ( courir la ) 314 

Pouffer plufieurs Gazes , ^ 5<> 

Premier Tour de Tridrac , 10 

Première reprife , 40 

Première Table pour les grands coups en bredouil- 
le , . 1^6 
Prendre fon Coin par puiflance, 58. Obfervarions , 

S9 
Privilège du Jan-de- te tour, 107 

Proportions du Tablier , 9 

PuifTance , voyc'[ prendre. 



Quinesj rafle de cinq : les deux cinq, 1 

R 

Rafle ne fe die jamais au Triétrac , 1 

Râteau, explication de ce terme, 234 

Récapitulation àes écoJes, jz; j 

Réflexions fur la Caxe du cinq , 159, Sur le huit Se 

le neuf y * 16^^ 

Régies abrogées , ,557 

Règle fondamentale tqucham les écoles , 5^5 

Remplir, 52, Remplir par doubler, 51. Remplir 

deux fois , ou refaire fo» Plein , 15 8. remplir en 

paflant, 329 

Rencontre ( Jan de) nefe marque plus,"" 57 

Repos, 6y. Coin de repos, 25. Ûbfervanon far le 

repos ou paffage, ' i4(f 

Reprendre fon Coin, 177 

Reprife. (première ) 40. féconde , ^6. reprife du 

fécond Tour, 219 

Retour, (pafler au) ^6. Loix du retour, i/:j.(>.CQn- 

feil pour le resour^ 14Ï. Comment on doit le 

garnir, 182. Privilège, 207. Cas particuliers qui 

peuvent arriver, J04 
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AIPHABÈTIÇIUE. x^ 

R«virer, pu Tourner, 127 

Rigueur au Triûrac, 73 

Rompre, 55 

S 

Sans bouger , ( trou ) 7^ 

Second Tour de Trictrac , 1 1 j 

Seconde reprife, $6 

Seconde Table concernant la bredouille, 24) 

S'en-aller, 37. Obfervations , 39 

S'en-aller d'accord, 190 

Se montrer, j6o 

Simple ( coup) qui n'eft pas doublet , x 

Sonnés , rafle de fiXy les deux fix , x 

Sortans , ( points ) 115 
Sortie , ce que c'eft 9195* Loix de la Sortie , i^ô 
Sortie de convention, 117, Cas particulier qui 

peut arriver, ibid* 

Sortir le premier», 217 
Supplément de quelques nouveaux exemples où les 

commençans trouveront â profiter , 34$ 

Surcaze, i<^x 
Surnuméraire , voye^ Surcaze. 



Table ( première ) pour les grands coups en bre- 
douille , 1 3<>. Seconde Table pour rentrer en bre- 
douille , 245 

Tables , ou Dames , 8 

Tables, (Jan-de-deux) ii8, Jan-de-fix Tables, 43. 
On n'eft pas obligé de le former , 44 

Tablier, autrement Triftrac, 9 

Tarif général de tous les points qu'on peut faire , 

110 

Talon , où Ton empile les Dames au commence- 
ment , , j 

Termes généraux, 4 



Digitized by LjOOQ IC 



Kvj T A B L E j &c. 

Tenir , que (îgnifie ce mot ? , ' j j 

Ternes, rafle de trois; les deux trois, i 

Toucher la bande avec les Dez , '■ . '$ 

Tour de Tridrac , ce que c'eft , 6. Premier Tour , i o . 

. Second Tour, 115. Troifieme Tour, x^^ii 

Tourner, ou revirer, 127 

Tous les deux, tous les Dieux, rafte de deux, z 
Tout-à-bas, (jouer) 15 

Tout-d'une , ( jouer ) 1 5 • Par tranfporr , zi, 

Toutes-Tables , efpece de Triâ:i;ac , i 

Tranfport , ( jouer ) 1 8 

Triétrac , ( le grand ) fon étymologie , fa diftinç- 
tion , I . Tridrac à écrire , 321 

Troifieme Tour de Tridtrac, 24^ 

Trous^pour marquer les Parties, 5. Manière de les 

. marquer, 38. Trourfans-bouger, 72 
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EXPLICATION 

DES TERMES GÉNÉRAUX. 



I E Triébrac, dont j*enrreprens ici cîe don- 
I ner les Régies , cire fon nom du bruic 
que font les Dames,, les Dez, & les Cor* 
nets. Furetiere , Richelet , & le DiÀion- 
naire Univerfel de Trévoux ne lui don-* 
nent pas d'autre étymologie. On i appelle le grand 
Trïclrac pour le diftinguer du toutes tables qui eft uu 
efpèce de ce jeu , comme auflî le Coquimbert. Le mot de 
Triélracfe prend auflî pour le Tablier fur lequel on joue, 
dont la defcription fe trouve ci- après à la Figure o. 
On ne peut jouer au Trictrac que deux perfonnes 
à la fois; il faut avoir le Tablier^ deux DeT^^ deux 
Cornets y trente /J^/tzw de deux différentes couleurs, 
trois Bredouilles ou lettons pour marquer les points , 
& deux Fichets pour marquer les trous. 

Dei 

• Ceft ainfi qu'on appelle les deux petits cubes d'os 
ou d'ivoire qui, par les points marques fur leurs 
furfaces, fervent à déterminer les flèches où l'on doit 
placer les Dames. En unifiant les points d'une fur-- 
face à ceux qui font deflbus , il y aura toujours fept. 

Parmi les difFcrens coups de dez qu'on peut faire > 
tous les doublets ont des noms particuliers qu'on ne 
peut fe difpenfer de f^avoir. 
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X ' ' Le Trictrac 

Doublet. 

On appelle êoutkt tout coup dont les poitt^s font 
femblables, tcJimpU o\xcoiipfimpU , tous fes^ patres 
donc les points font inégaux. 

QQ 

Doublet, ou rafle ai As s'appelle Ambcsas yBt^ct ^ 



QQ 



Doublet de deux » s'appelle doutU deux y tous Us 
deux. 






Doublet de trois , fe dit urnts^ 8c pour badiner^ 
ianumcs.^ &c. 



Doublet de quatre, s'appelle Camtés^ &c. 

OEn) 

Doublet de cinq, s'appelle Quirus ^ &c. 



Doublet de fix, s'appelle Sonnés^ Sec 

On ne dit jamais rafle au Tridrac , & tout coup 
dé deux points égaux , eft appelle Doublet. 

Dans tous les autres points que peuvent faire les 
deux Dez, on doit toujours commencer par nommer 
le piu& hauc airant le moihdire , comme j&c Se cinq , 
& non pas cinq 6cfix^ quatre &c trois , Jix & as , trois 
Se aSf cinq ôc quatrt^ & ne jamais appeller 1*^5 du 
nom à'un. • 

On ne doit pis non pbs réunir les deux nombres 
des Dez pour en exprimer la fomme par un feul mot , 
comme fi pour dire cinq & quatre , vous difiez neuf^ 
qui vaut réellement autant que cinq ôc qiiatrej^ mais 
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il ^aut prononcer diftinôement le point de chaque 
Dé en parciculier , afin que chaque Joueur puiiTe 
connoître les cvcnemens du coup. 
Toucher la bande. 

Le bon ordre demande qu'on jette les Dez de façoii 
qu'ils aillent donner contre la bande du Tablier du 
côté de r Adverfaire , pour éviter le^ abus <jui peuvent 
arriver en jettant les Dez mollement, 
De[^ inclinés. 

Si Tun des Dez fe trouve confidérablement incli- 
né , & qu'il y ait lieu de douter fi le coup eft vala- 
ble ou non, il faut que celui qui Ta jette le couvre 
doucement de l'autre j s'il y peut tenir fans tomber > 
lé coup fera bon ; fi-non il faut refaire. Si les deux 
Dez étoient notablement inclinés , en forte qu'il y eue 
â douter de tous deux^ il faut refaire, â moins qu'oa 
n'en eût un troifiéme pour faire l'épreuve. 
De^^fur les Dames. 

Les Dez fur les Dames font valables , pourvu qu*ils 
foient bien aflis \ on cherche ordinairement un vuide 
pour les jetter , afin qu'ils aient plus de liberté d'allec 
coucher la bande. 

De^ en. VaiK 

C'eft le nom qu'on donne a un Dé qui , pottanic 
fur une Dame, & étant en même- temps appuyé fut 
la bande du Tablier , ne peut pas fe foutenic iur cette 
Dame quand on la retire bien doucement. Si le Dé 
fe foutienty le coup efl: bon, autrement il faut te-^ 
jouer, ^ 

Dei^ couverts^ 

S'il arrivé qu'un Dé couvre l'autre^ le coup eft nul^ . 
il faut refaire. 

De{ touchés. 

II y a pour les Dez touchés une diftinAion à faire s 
ù vous jettez vos Dez avant que j'aye achevé de jouer 
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mon coup ^ 6c qu'ils donnent contre ma main*, le 
xoLjp eft bon , & vous i;ie .pouvez pas en revenir , 
patce que j'étois en droit pour lors d'avoir la main 
dans le tablier ; mais fi après avoir joué mon coup 
Je remets la main dans le tablier , & que vos De^ la 
touchent, vous pouvez refaire, ou non , fans que jy 
trouve à redire , parce que je ne dois pas avoir ia 
main dans le Jeu, après mon coup joué. 
Dc:i^ rompus. 

Il eft permis à un Joueur de rompre les Dez de 
TAJverfaire, en y portant la main deflus avant qu'on 
puifle appercevoij aucun des points, à moins qu*oh ne 
foit convenu du contraire ; mais il ne faut pas eh 
faire métier, le tout fans abus^ Quand il arrive qu'un 
Dé pirouette trop lons-tems, c'eft Tufage que TAd- 
verfaire l'écrafe avec le cul du Cornet , & le point 
eft bon j mais, comme il fe trouve des Joueurs déli- 
cats à qui Cela peut faire peine , il vaut encore mieux 
attendre qu'il s'arrête de lui-même. 
De^l hors du Tablicfé 

Les Dez qui fortent du Tablier ne valent pas , non 
plus que ceux qui feroient fur le bord , quoique bien 
aflîs , il faut qu'ils foient dans l'enceinte du Triétrac 

f)our être valables; mais, s'ils fe trouvent l'un dans 
e Grand Jan & Tautre dans le petit, le coup eft bon. 
Dcfcription du Tablier. 

Le Tablier A , M, N, &. Fig. o qui porte ordinai- 
rement fur le revers un Echiquier ou Jeu de Dames , 
eft un quarré - long qui fe plie en deux , par le moyen 
de deux charnières, & qui fert après le Jeu à renfer* 
mer dans fon double creux les Darnes^ les Cornets y 
lès De^y les Bredouilles & les Fichcu. 



^-^-^ 
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Chacune des deux parties du Tablier , prife fépa- 
rément, s'appelle Table, & ce n*eft que pendant le 
Jeu qu*elles prennent les noms de Grand ù. petit Jan^ 
comme on Texpliquera plus bas. 

Lts Flèches ou Lames» 

On appelle flèches ou Lames indifféremment, les 
24. pointes blanches & noires qui partagent tout le 
tour du Tablier en 24. parties égales. Elles font dif- 
pofées alternativement, une blanche, une noire, & 
font ainfi tout le tour , enforte que les blanches d- uit 
Jeu font toujours vis- à- vis des noires de l'autre. 
Les Trous* 

11 y a fur les deux bords du Tablier 24. Trous qui 
répondent aux 24. Flèches A , B , G , D , &c. qui 
fervent à marquer les parties , auxquelles on donne 
auflî le nom de Trous indifféremment. 

Outre ces 24. Trous qui répondent aux Flèches , il 
y en a trois fur chacun des deux bords M , N , A , & , 
dont deux fervent à tenirles Fichets tandis qu'on 

A iij 
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n'a point encore de Partie , & celui du milieu fert i 

mettre tes Bougeoirs quand on joue la nuit. 

. Le Talon. 
; On appelle le Talon celui des deux coins A , & 
qa M , N , QÙ l'on met toutes les Dames en pluâeurs 
^iles quand on veut commencer à jouer. 
^ Tour de TriSrac. 

Il faut faire douze trous pour gagner un Tour de 
iTridrac , & chaque trou contient douze points , lef- 
^uels feront de différentes façons» que nous expli- 
querons plus bas. 

Les Fichets. 

Les Fichets font deux Chevilles de bois , ou de 
loute autre matière , qu'on met dans les Trous pojitr 
«narquer les Parties que l'on a; t^n chifon de papier 
uent lieu de Fichets dans l'occafiou. 
Obfervation. • 

Pour la facilité des citations , je fuppoferai que 
ClAis & Damon jouent enfemble un tour de Tric- 
trac. Le Jeu du haut de la Figure fera toujours celui 
de Cloris \ & celui du bas , celui de Damon. 

Il faut encore obferver que dans toutes les Figures 
de ce Livre, les De?: feront repréfentés alternative* 
ment , tantôt auprès d'un Jeu , tantôt auprès de Tau* 
tre, pour dcfignerâqui appartient le coup. Âinfi quand 
les Dez fe trouveront près du Jeu de Cloris comme 
4ans la Fig. i. ce fera Damon qui les aura jettes , St 
quand ils fe trouveront près du jeu de Damon com- 
me dans la Fig. 5. ils appartiendront d Cloris. 

Cette oblervation eft très-conforme à ce qui arrive 
en jouant, car, comme nçus avons dit plus haut que 
les Dez doivent frapper contre la bande du coré de 
TÂdverfaire, il eO: naturel qu'ils reftenr d^ns ion Jeu , 
ou aifez près. 

j'ai choifi une Dame & un Cavalier pour abrégée 
les citations ^ car ^ fi Je faiibis jouer deux Darnes^ 
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6u deuic Cavaliers, je ne pourrais pas les diftînguer 
par les mors de Ud ^ &c aellc , ce qui feroic très* 
embarraflanc. 

Les Bredouilles. 

Les Bredouilles fonc^rois Jercons » ou trois pièces 
d'ivoire rondes qui fervent à niarquer les points de 
chaque joueur depuis z. jufqu'â lô. , après quoi on 
les remet au talon, comme nous Texpliquerons ail- 
leurs. Voici la façon dont je les repréfeme dans toui: 
le cours de ce livre.... ooo 

Les Cornets & ieur qtuilîte. 

Il faut avoir deux Cornets , chacun le fi^n , potit 
jouer fans embarras. On en donne le choix ainfi qtîe 
des Dames. Us doivent être allez larges au fond , pour 
que les deux Dez puiffent y tourner librement faftn 
s embarrafler l'un contre l'autre. Us doivent être ba^ 
rhlés fortement, c'éft-à-dire, avoir dans leur caviré 
d'efpace en efpace des lignes tranfvcrfales bi«n pro- 
fondes qui fervent a faire tourner les Dez i mefure 
qu*on les jette. 

On ne doit jamais regarder dans te Cornet quand 
les Dez y font , Se celui qui joueroit avec un inconnu 
qui manqueroit â cet égard , ne doit plus jouer , f» 
partie finie. L'honnêtâté demande qu'on ne paroiOe 
pas faire attention a ces fortes d'abus , encore moin^ 
s'en plaindre, mais on chercb^ dts prétextes pour ne 
plus jouer. 

Il faut jetter les Dez rondement, Se que l'ouver- 
ture du Cornet regarde plutôt la bande que le fond 
du Tablier ; mais quand on voit des perfonnes qui 
plaquent i& Dé, c'e(t-à-dire , qui tournent l'ouverture 
du Cornet plutôt vers le fond que vers la bande du ^ 
Tablier , foit pour jetter les Dez mollement , foie 
pour les jetrer bruiquément , mais l'un fur l'autre , afiu 
que celui de deiTus empcche Tinferieur de tourner , ou 
doit Bnir la Pax(ie^ Hc éviter poliment d'en jouer une 
féconde. 

A iv 
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Il arrive quelqu^e fois qu'un Dé, fans avoir étc pré- 
paré malicieufement,feraplus fouvenr un certain point, 
que tout autre; cela peut venir de différentes caufes , 
comme par exemple d'avoir un côté un peu plus grand 
que les autres ^ car tous ne font pas parfaitement quar- 
rés en tout fens, alors & en tout tems il eft permis de 
changer les Dez fans que perfonne s'en offehfe. 

On fait , à la Cuuta^ des Cornets de cuir qui font 
extrêmement légers, ils ne font point caflTants, & font . 
moins de bruit que ceux de corne. 

Il eft bon de remarquer en paffant, que quoique 
le Triftrac ne puifle pas fe jouer fans bruit , on doit 
cependant éviter d'en faire plus qu'il n'eft néceifaire , 
fur tout quand on eft en bonne compagnie. 11 y a des 
perfonnes qui ont le tic de frapper rudement du Cor- 
net fur les bords du Tablier, fans aucune néceflîté ; 
c'eft une mauvaife habîtudef qu'on doit éviter de pren- 
dre. Ces coups rudes fouvent réitérés, ne font qu'é- 
tourdir la compagnie , & détruifent bien vice le Ta- 
blier, quelque folide qu'il foit. 

Les Dames ou Tables. 

Les Dames font affez connues pour n'avoir pas 
befoin d'explication , je dois feulement obferver que 
leur grandeur doit être proportionnée à celle du Ta- 
blier, en forte que les fix rempliflTent âffez exaâre- 
ment l'efpace A, F, ou G, M. &c. on les nomme 
auflî Tables quand on veut. 

Il en faiit quinze blanches & quinze noires. Les 
Livres imprimés depuis 40 ans , qui parlent du Tric- 
trac , portent qu'on doit céder les Dames blanches 
au Sexe , ou à la perfonne pour laquelle on a de la 
déférence , & l'ufage d'aujourd'hui , eft qu'on doit 
donner les noires aux Dames, pour relever, dit-on, 
davantage la blancheur de leurs mains. Ces fortes de 
chofes peuvent varier , félon les Pays & les tems, ainfî 
je dois les abandonner à la difcrétion des Joueurs. 

Comme il. y a Z4. Flèches au Tridrac-, & z^» 
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Lettres a TAlphabet, j*ai crû foulager le Leâeut ea 
fixant les Lettres dans cet Ouvrage. On trouvera tou- 
jours les mêmes aux mêmes places , & , de cette façon , 
par la feule ledinrede TEcrit, on peut fe faire une 
image du coup qu'on joue , même fans avoir chaque 
fois la Figure. 

Il feroit inutile de s*étendre davantage fur les ter- 
ines du Tridrac ^ nous aurons occafion plus d'une^ 
fois de les expliquer chacun en particulier, dans le 
cours de cette Méthode. Nous y joindrons fur la fin 
une Table alphabétique , pour y avoir recours au be- 
foin. Il fuffit pour le préfent d'avoir défigné les plus 
indifpenfables , & ceux qui reviennent le plus fou- 
vent dans la Pratique. 

; Proportions du Tablier. 
Les Perfonnes qui ont un Triârac k leur dif- 
pofition , peuvent fe difpenfer de lire 
cet Article. 

On fait des Tabliers de différentes grandeurs , & 
de différente matière \ le Noyer , l'Ebene & Tlvoire 
font la matière ordinaire de ceux qu'on voit dans 
les bonnes Maifons. Celui que j'ai aduellement fous 
les yeux , a 24. pouces de long, depuis A. jufqu'i M. 
& 19. pouces, depuis M- jufqu'à N. l'épaifleur des 
bords ou bandes , eft de 15. lignes , leur hauteur inté- 
rieure fur les fonds, eft de 18. lignes , & leur hau- 
'teur extérieure de 2. pouces : Tais des fonds ayant 4. 
lignés d'épaiffeur. Les demi bords qui partage^ le 
Tablier en deux Tables , n'ont que trois lignes d'é* 
paifleur, & la même hauteur que les fonds. 

Les Flèches ont cinq pouches & demi de long , & 
trois lignes de baze , elles font d'ivoire blanc & vert ; 
les Dames font d'Ivoire & d'Ebene, & le refte du 
Tablier d'un beau Noyer noir d'Ebene- 
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de Trîdrac* 

AU Triétrac comme à tout autre Jeu , il y a cer-* 
raines régies de policeflTe qu'on ne doit jamais 
oublier. Un Cavalier qui va jouer un Tour de Tric- 
trac avec «ne Dame , ou avec une autre perfonne 
qu'il veut honorer , doit lui demander dans quej coiir 
elle fou hai te qu'on établifle le Talon, c'eft-à-dire > 
dans lequel des .deux coins A, &; ouM,N. Pig. i» 
elle veut qu'on range toutes les Dames'; car il faut 
noter que, n'y ayanr tienne réglé fur cela , les uns ont 
accoûtumié d'avoir le Talon toujours à leur droire , 
d autres toujours à leur gauche , 8c fouvent ils ne 
joueroient pas avec la même facilité, fi Ton changeoit 
leur arrangement ordinaire. C'eft pourquoi on doit 
s'accoutumer de bonne heures à jouer tantôt d'un 
côté, tantôt de l'autre 5 pour n'être point emb^rralfé 
dans l'occafion, & cédet poliment à rhabitude de la 
perfonne avec laquelle on joue. Si l'on reçoit le jour 
d'une fenêtre , il faur néceUairement tourner un des 
bords A , &. ou M 5 N. de ce côté là , afin qu'aucun 
des Joueurs ne foit devant le joue; mais fi l'on joue 
à la bougie, il n'y a rien de déterminé, il faut feule- 
ment placer le Tablier de façon que chaque Joueur 
ait une charnière devant lui. 

Dès que Cloris aura marqué fon choix ou fon in- 
différence à l'égard du Talon , Damon doit fe hâter 
de prendre les Dames d'Ebene^ & de les niettre toa- 
tes les unes fut les autres , en trois ou quatre pileis 
dans le coin A. par exemple, fur la première Flèche» 
& placer enfuice les ficnnes dans le coin &. de ioa 
côté, Fig. 1. 
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Les Dames étant toutes placées dans les deux coins 
A , &c. Damon dok encore le hâcer de prendre les deux 
Pez> les me^cce dans fon Cornet » les jeuer indice- 
cemment dans Tune ou Tautce des deux Tables » U 
4ire, en W jettanc« Coup^&'Dei. Alors on re^rde 
tes points & la ficuaciôn des Dez. S'ils portent des 
points inégaux coonne dan$ la Figure" i. celui des 
deux Joueurs qui a le plus gros point de fou côté, 
prend le coup pour \\\x , & le joue , comme nous di- 
rons ci-après; par exemple fuppofons Fig. i. <jue Da- 
mon a réellement jette les Dez , & qu'il a fait fix & 
cinq. Vous voyez que ^^fix^ qui eft le pluis gros point , 
le trouve plus près de Cloris que le cin^ , c'efi pour- 
quoi Cloris doit prendre ce coup pour elle , & le 
jouer comme nous dirons plus bas » & Damon doit 
reprendre les Dez ^ & rejouer pour foi , fans dire 
Coup-&-Dez. 

Si la première îoïs que Damon j^tte les Dez il fait 
un Dk^ubiet j ou^ue les ^eux Dez ^ fans être par Dou- 
blet 9 foient également diftants de Tan &c de'lautre 
Jeu , en forte qu'on n'y counoifle aucune diiférence , 
on regarde ce coup comme non-avenu , & Damon 
refait jufqu'à ce qu'il en ait amené un qui puiiTe être 
marqué pour Cloris ou pour lui » après quoi chacun 
jette les Dez à fon tour alternativement jufqu'à la £a* 
11 y a cependant une exception à faire quand un 
Joueur s*en va : voyez ce terme Fie. 17. 

Cette façon de décider qui des deux Joueurs comr 
mencera , eft plus abrégée que celle où les deux 
Joueurs jettent chacun à qui fera le plus haut point , 
comme il eft marqué dans quelques Livres qui par- 
lent du Tridrac, car, fuivant cetre féconde façon, 
on ne fait qu'en trois fois ce qu'on. fait dans l'autre 
en une feule. 

' Pour faciliter l'intelligence de ce Jeu , je me pro- 
pofe dç repréfçnter touc-au-long trois tours de Jric- 
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trac avec les Figures de la même façon qu*on Î€§ 
joûeroic fur uii tablier réel y & pour cela . 
» On doit fe fouvenir 

Que dans chaque Figure il y aura tcJujours un conp^ 
de Dez , lequel ne changera rien dans celle où il fera 
repréfenté, mais feulement dans la Figure fuivante ^ où 
il fera toujours joué , & défigné par des Lettres qui 
feront appercevoir le changement d'un coup à Tautre , 
& le progrès de chaque Jeu en particulier. Quand je 
dis Figure fuivanu ^ j*entends qu'on aura Tattention de 
lite le numéro de la Figure ; car comme la même fera 
quelque fois répétée pour la facilité du Ledeur, il fe 
tromperoit fouvent s'il prenoit pour Figure Juivante , 
celle qui feraMans la page d'après. 

Au refte , je ne m'attacherai pas dans cette pre- 
mière partie ^ à faire jouer avec beaucoup de deffein , 
ce feroit embarraïïer trop un Leûeur apprentif-, je 
me contenterai dans tout ce premier tour de jouer 
comme pourroient faire deux commençans j j'aurai 
par-là plus de facilité à faire arriver les coups qui 
demandent quelque explication , j'expliquerai les cno- 
fes faciles pour venir en fui te aux plus difficiles. Je 
prie les "Perfonnes qui favent déjà le Jeu , de ne 
point faire attention à la façon dont je conduis ce 
premier 'Tour , & de fe fouvenir que ce font des 
apprentifs qui jouent. 

Jouer fan coup ou exprimer Us points des De^. 

Jouer fon coup , c'eft pofer une ou deux Dames 
fur certaines Flèches , lefquelles , par leur fituation 
refpeftive , fervent à expripier les points du coup 
qu'on vient de faire. 

Idée générale 

de la Marche du TriSrac. 

Pour prendre une idée générale de la marche du 
Tridrac, il faut fçavoir que chaque Joueur a droit 
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Ûe faîte en jouant tout le tour du Tablier ; fon droîc 
commence à fon Talon , & finit à celui de fon Ad- 
veçfaire. Cloris, par exemple, peut aller depuis A. 
jufqu'en &. / i. en fuivant les Hêches B,C, D, &c. 
' & Damon peut aller depuis &. jufqu'en A, en fui- 
vant. les Hêches Z, Y, X, ô'c. mais ce droit eft fu- 
jet à certaines conditions qui nous obligent a dif- 
tinguer deux fortes de Jeux , qui font le Jeu ordi^ 
nairty & le retour. 

Jeu ordinaire. 

Nous entendons par Jeu ordinaire y celui où chaque 
Joueur ne fe fert pour jouer que de la moitié du 
droit dont nous venons de parler , c'eft à dire, où 
chaque Joueur fe borne dans les li Flèches qui forte 
de fôncôté, lefquelles^i Flèches font entièrement 
à fa libre difpofirion. Les deux Jeux font face-à-face , 
&: ne fe croifent pdint. 

Jeu /le retour. 

Mais quand Cloris veqt porter (es Dames fur les 
Flèches N, O, P, &c. F i. qui font du côté de Da- 
mon , ou que Damon veut porter les fiennies fur les 
Fléchés M , L , K , fi'c. qui font du côté de Cloris , ils 
ne peuvent le faite l'un & lautre , qu'en obfervant 
certaiaes conditions que nous expliquerons ailleurs. 
Bornons nous maintenant à l'explication du Jeu or* 
dinaire. 

Cloris pour exprimer fes points doit comptet les 
Flèches qui font de fon côté , fuivant Tordre des 
Lettres B, C, D, &c. Elle comptera un fur B. deux 
fur C. trois fur D* 5c ainfi de fuite jufqu'au coin M. 
où finit llétendue du Jeu ordinaire. De même Damon 
doit compter i fur X. i fur Y. 5 fur X. jufqu au 
coin N,-o.u le Jeu ordinaire finit. 
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C L O R 1 S. 

Petit-Jan de Claris Grand-Jan dt Claris. 
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Petit^Jan dé Damorié Grande] ait de Damon. 

D A M O N. 

I. Coup. Çloris voulant jouer le coup de la Fig. r» 
qnî portp Jix iccinq ^ compte <iepuis \% première 
Flèche , qui eft B/jufqu*à k cinquième qui eft F. & 
y pofeune Dame pour exprimer le «vz^» Etle compte 
auffi depuis B. jufqu'à G. qui eft hiJixUmc^ & y pofe 
une Dame pour exprimer le jl&c; voyez F, G. Fig. 2. 

Il faut remarquer que pour compter les Hêches, 
on ne compte jamais celle d'où la Dame pa^rc , mais 
feulement celle qui fuit immédiatement, ainlî quand 
on part du Talon , B. eft la» première Flèche qu'on 
compte» 

Les deux Dames qui font en F , G. Fig^ r. expri- 
ment parfaitement le coup de la Fig. i. Jix ^ cinq^ 
parce qu'une de ces Damés eft fur la fixicme Flèche, 
& l'autre fur la cinquième , comme on peut s'en 
convaincre en les comptant. 
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11 y a trois façons de jouer fon coup. On peut le 
jouer, tout'à'bas, ou tout d^uru , ou tranfport. Nous 
expliquerons chacune de ces façons en particulier. 
Tout'à-bas. * 
Jouer tout'k'has^ c'eft prendre deux Dames fur le 
Taloti t>6ur les. mettre daps le Jeu, fuivapc les nom- 
bre des deux Dez; Cloris a joué tout-à-bas ^ quand 
Îbur joueryfx' & cinq , elle a pris deux Dames au 
aldh, & les a mifes en F, G. 

: B F G 
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1 1. Coup. CIbris ayant Joiié fon coup , Damon 
Jette les Dez pour foi, & fait trois 8c dcux^ Fig. x. 
il pourroit comme Clèris 5 tirer deux Dames du Talon 

f)our exprimer fes deux points j il peut auffî exprimer 
a femme de fes deux points par une feule Dame qu'il 
tire du Talon , & qu'il met fur la cinquième Hêche T. 
comme vous pouvez voir Fig j . à la Lettre T. laquelle 
Flèche dfe cinq, équivaut aux deux autres dfe X, Y, 
ou de ). 2. Cette façon de fouer s'appelle 
Tcut'd'une. § 
C'eft-à-dire, qu'on exprime avec une feule Damç^ 
^ Pour abréger-T ABï S P^r abréger T D. 
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ce qu'on pouvoir exprimer avec deux, chacune pour 

chaque Dé. Voyez T. Figure 5. 

B C 




III. Coup. Clorîs à fon tour jette les Dez , & faft 
deux 6c as y fig, j. elle jouQ tout-â- bas en B y C. Voyez 
la Fig. 4. aux Lettres B , C. 

Les Joueurs font libres à chaque fois de jouer toutl 
à-bas y. ou tout-d'une, pourvu que la place n'y porté 
point d'obftacle. Par exemple le copp que Cloris a 
joué tout à'baSy tig. 2. ne pouvoit.pas être j'oué;/^///- 
d^uncy parce c^efix cinq tout- d'une euflTejit porté 4anS 
le coin de repos M. qui ne peut recevoir que deux 
Dames à la rois , comme nous le dirons plus bas* 
De même Jonnés quand on le fait ne peut pas ft 
jouer tout'd'une dans le Jeu ordinaire ^ parce quil 
porteroit hors du Jeu , n'y ayant que 1 1 Flèches 
depuis le Talon A. jufquau.coin M. Ç'eft laprur 
dênce du Joueur & la difpofitxpn du Jeu , qui doir 
vent régler fa conduite , & le déterminer â jouer 
tantôt tout-d'unc , tantôt tout-à-bas^ 8c tantôt tfmf' 
port y que nous expliquerons ci-aprçs* 

Figure 4 
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IV. Damon amené yZr & quatre Fig, 4. il le joue 
tout-à-has en V , S. Voyez^ Fig. 5. aux Lettres V, S. , 
B I 2 ? 4F G 




. V S 

V. Cloris fait douhh deux dans la Fig. 5. elle le 
joue tranfpon en prenant la Dame B. & la portant 

B 
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fur F. même Figure pour la couvrir. Voyez Fig, €. S, 
la Lettre F. où vous t t ou v^f eg deux I>aines far la 
Fiêche F. 

Tranfport. * 

On sçpclle jouer par tranfport ^ ou tranfport pour 
abréger, quand au lieu dô riter du Talon la Dan^e 
ou les Daines qu'où veut jouer,' on la prend dans 
le Jeu même, où el|fe e{k déja/.abbarufs, cpmi|ne à faic 
ici Cloris, qui, au lieu d'abbatre du Talon, a pris 
la Dame B. déjà! abl^aculë » pour 'la irarzj^ori^r en F. 
comme j^ vais Texpliqùien 

Premiers Ot/ervation» 

C'eft ici Voccafion de faire remarquer ^ué' pour 
exprimer un coup de Dez, non - feulement on peut 
fe fervir des Dames (|ui font au Talon , comme nous 
lavons explique plus haut , mais encore de celles qui 
ont déjà été abbatues\ & qui fe trouvent dans le Jeu. 
H faut feulement fe fouvenir que toute Dame ^ùi a 
été déjà jouée , & que fon joue de nouveau , change 
Tordre de compter les Flèches , que nous avons éta- 
bli dans la Fig. i • Se qu'elle en âxe le commence^ 
ment à celle qui la fuit immédiatement. 

Aihfi , dans la Fig. 5, lorfque je porté la Dame B. 
fur la Dame F. pour exprimer k double deux de 
Cloris, cette même Dame B. eft regardée alors com* 
me une efpecc de Talon , & 1 on commence à comp- 
ter un fur la Fljeche C< qui fuie , <fc qui ferodt la 
deuxième (îi on eût pris la Dame fur le Talon. Açihs 
quoi Ton contirîue à compter 1 , 3 > '4 » '6'<^-- comme 
Le préfentent les chiffres que j'ai mis à côté |afqu*â 
ce quon trouve fa place. 

Seconde Obfervation, 

Il fuit deU que chaque Flèche peut à Ton tout 
fervir de Talon , dès qu'on en tire une Dame pour 
la porter ailleurs , & par conféquent Tordre naturel 
des Flèches 1,1,3,4, &c. peut commencer fur cha- 

* Four abréger T R. 
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cutuî li'elles , H elle fe crouve la plus voîGne dé ceU# 
4'où lîon.a tiré une Dame. Cçc ordre peut donc va- 
rier tous les coups , & même deux fois dans le même 
coup , quand on joue par tranfpon deux Dames déjà 
abbarues qu'on prend fur deux différentes Flèches, 
La façon dont feront joués les coups giii fuivent., 
rendra ceci beaucoup plus intelligible.'''^ 

Flécha de mimt couleur. 

On peut remarquer en paflTant, que quand on tranf*- 
porte une Dame jouée fur «ne autre Flèche , fi c*eft 
pour exprimer un nombre pair ^ elle tombera fur une 
Flèche de même couleur que celle d'où elle eft parrîe , 
& fi le nombre t^ impair ^ elle, tombera fur une Flè- 
che de différente couleur. Cette pbfervation fpul^ge 
les yeux , fur-tout quand on joue tout-d'une un coup 
qui porte i^n peu loin. Nous verrous plus bas que 
cette différence des couleurs .fert auffi à conpoicre 
quan^d on bac pu non. 

Remarquez que quand on joue fon coup , qu^ ce 
foit du Taloh ou a ailleurs , on ne compte jamais 
pour une , la Flèche d'où part la Dame , mais feule- 
ment celle d'après. 

Café 6* dcmi'-Cafe. 

Oo appelle .^^ toute Flèche Couverte de deux Da^ 
mes comme f . Fig. 6, On appelle demi-Cafe tout^ 
Flèche qui n'^ couverte que'd'une D^me feulement , 
co n^oje font G , V , $ , &c, Fig. 6. 

On rie peut donc faire tout-au-plus que fept Çafes 
& demie , puifque chaque Joueur n'ayant que quinze 
Da,mes9 il en faut quatorze pour fept Cafés ^ 4^ ^ne 
pour la demi-Cafe. 

Abjure, du bois. 

Bien des perfonnes dans les trois ou quati;e pre- 
miers coaps foucnt toui-a^btis pour bazarder un F^ri/<- 
Jan y qui fouvent vient à fon plein , comme nous 
dirons plus bas » & ^uand UFeùe-J^n ne néaffit pas^ 

Bij 
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le bois qu'on a abattu , c'eft-à-dire , les Datiies qu*oii 
a tirées du Talon, fervent à faire des Cafés dans le 
Grand'Jan. 

Explication des Jans. 

On partage le tour du Tablier en quatre parties 
égales , qu'on appelle du nom de Jan. Dans le Jeu | 
ordinaire chaque Joueur en a deux , & quand on paf- 
fe au retour , chaque Joueur en a quatre , ils font 
compofés chacun de fix Flèches. Dans le Jeu ordi- I 
naire les deux Jans de Cloris Fig. Ç. font A , F , G , M , 
& les deux Jans de Danion font & , T , S , N , mê- 
me fig. \ 
Pait'Jan. 

On appelle fe^i/- 7^/2 par rapport à chaque Joueur ' 
en particulier, la partie du Tablier où fe trouve le 
Talon. 11 eft compofé de fix Flèches, c'eft-à-dire, 
depuis le Talon jufqu'à la charnière. Le Petit-Jan de • 
Cloris 7%. 6, &c fuivantes , s'étend depuis A. jufqu'en 
F. & celui de Damon depuis &. jufqu'en T. Nous 
«n parlerons plus au long ailleurs. 
Grand' J an. 

On appelle GrandJan^ pat rapport à cliaque Joueur 
en particulier, là partie du Tablier où n'eft pas le 
Talon. 11 eft compofé de fix Flèches, c'eft-à-dire, 
depuis la charnière jufqu'au coin. Le Grand- J an de 
Cloris ^^. G. & fuivantes , s'étend depuis G. jufqu'aa 
coin M. & celui de Damon depuis S. jufqu'en Ni 
Nous dirons le refte ailleurs. 
Càfer. 

Cafer, fuivant le premier fens qui fe préfènte; 
fignifie faire des Cafés \ mais il fe prend auflî pout 
jouer fimplement, & l'on^ dit ordinairement d'un 
Joueur qui place biert fes Dames , cet homme4à caji 
Hm : c'eft un grand avantage au Triélrac que de fça- 
voir bienxafer^ c'eft- à"- dire,* que les kabiles Joueurs ^ 
par la parfaite connoiffance qu'ils ont des hazards 
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que Ton coure plutôt à une place qu'aune autre, 
fcavent choifir en jouant celles qui vrai - femblable- 
ment leur feront plus avantageufes. 

Bien des Joueurs fe hâtent dans les çommence- 
mejis d'un tour , d'avancer leurs Damés e;n demi- 
Cafes dans le Grand- Jan, Cette façon de jouer peut 
avoir deux avantages 5 on eft par4à plutôt en état 
de prendre Son. coin , & plus à portée de battre ,, ce 
que nous expliquerons bientôt. 

Cependant, fi dès le 'commencement d'un tour les 
Dez ne donnent que des petits points , on peut les 
jouer tout'à'bas , & refter dans le Petit - Jan , dans 
ta vue de les remplir ; c'eft à quoi les grands Joueurs 
vifent rarement , & fi votre Adverfaire vife lui- 
même à faire un Petit- Jan ^ il eft d'un bon Joueur 
d'avancer alors vos Dames dans le Grand-Jan ^ 1& 
plus 5 & le plutôt que vous le pouvez. 

A F G M 




- & ' V T S • N 

VI. Damon fait quatre & deux , fig, 6, it joue tout^ 
£une du Talon en S. pour couvrir fa Dame S. & ect 
fait'ç- une. Café. Voyez à La Lettre Si j(%. 7^ 

Biii • 
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VII. Cloris jette les Dez, & amené /roi^ & as, 

fis* 7* ^^'^ ^^ J^"^ tout'd'une de C. en G. même fig. 

pour faire la dernière Café du coin Bourgeois, Ainfi 

vous voyez, ^g. 8. que Cloris a aduellemenc fon 

^ coin Bourgeois complet. 

Coins Bourgeois, 

On appelle coi/zi Bourgeois les Angles F , G ,Jig' 9^ 
Quelle que foit la lignification <ie ce terme , il eft 
certain^ que dans un commencement de partie on 
doit chercher à garnir ces coins U plutôt xju'on peur , 
en y mettant d*abord des dertii-Cafes , quand on ne 
peut faire mieux , & les couvrant enfuite le plutôt 
qu'on peut. 

La raifon que Ton a de garnir ces coins quand 
on peut, confifté en ce que Ton fe fait par- là une 
efpéce de provifion pour parvenir facilement au coirp 
de repos , qui donne de grâhds avantages , comme 
nous dirons plus bas. * 

Tout' d'une par tranfport. 

Tout'd'une fe die encore d une Pâme abattue qu'on 
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rejoue pour exprimer les deux points des deux Dez 
pris enlemble , & Ton fe fert du mot de tranfport , 
qifand on tranfporte deux Dames en un même coup , 
ce qui répond ^(Tez au tout-àbas dont nous avons, 
p^rlé plus haut : la. différence qu il y a c'eft que les 
deux Dames du tout-à-bas fe prennent au Talon , & 
les deux Dames du tranfport fe prennent dans le Jeu. 
Pour mettre une différence entre le toutâunt (im- 
pie , & le tout'cTunc par tranfport ; je ne citerai ja- 
mais ce dernier fans défîgner l'endroit d'où partira 
la Dame jouée, & au contraire quand je me fervirai 
de tout' d* une ^Szws défîgner l'endroit du départ on 
entendra que c'efl du Talon. Par exemple ici à la 
fig. 7. je dis que Cloris joue tout-^d'une de C. en G. 
pour fignifîer qwe la Dame tranfportée, part de ^ 
ôc s'arrête en G. ^ 




VIII. Damon fait ternes^ fig. %. ît le joue tout- a- 
bas fur la Flèche X. comme vous pouvez voir jf^» 5» 
à la Lettre X^ 

Biv 
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C D 




IX. Cloris, dans laj%. 9. amené trois & deux , elle 
le joue tout- à-bas en C, D. comme vous pouvez voir 
jîg, 10. aux Lettres C, D. 

C D 




X R 

X. Damon fait Carmes ^fig^ 10. 11 le joue par tranf- 
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port dé la Café X. fur la Flèche R. comme on peuc^ 
yoitfig. 1 1, à la Lettre R. 

La Café du Diable. 

' La Café R. que Damon fait dans la 7%. n. s'ap- 
pelle la Qife du Diable ^ parce que , par plufieurs ex- 
périences , on a reconnu que quand le plein s'achève 
'J>ar cette Café, il eft très difficile à faire. 

Damon en avançant ainfî dans le Grand Jan^ une 
Café qui étoit dans le PetïuJan , nous donne à con- 
noître qu'on doit travailler à garnir le Grand- Jan 
pour parvenir z\X plein qui eft la principale vue qu'on 
doit fe propofer , comme nous le dirons ailleurs. 

G M 




XL Cloris amené quines ,fig. 11. elle joue tranjpori 
de G. en M. pour prendre fon coin. Voy^zfig. 12 
à la Lettre M. 

Prendre fon coin. 

On appelle coin tout-court, ou coin- de - repos la 
onzième Flèche en venant du Talon. Voy. M, j?^. ii^ 
le premier avantage qu'on doit fe propofer dans un 
cbmdaeneemem-die Pattie, eft celnr de i^t^nàt^fon 
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^çoin de bonne heure» mais là prife en eft difficile ^ 
à caufe qu'on n'y peut pas aller ^ en deux fois» com^ 
me aux autres Cales , & qu'il y faut porter nécef^ 
fairemenc deux Dames d'un feol coup. Il n'eft pas 
nécetTaire que ces deux Dames partent d'nne même 
Café, comme dans ce que vient de faire Cloris.Oi^ 
peut les tirer indifféremment de deux endroits » pour- 
vu que les deux points de votre coup de Dez (oienc 
chacun égal en nombre à la dtftance des Dames que 
vous voulez y porter. 

Ici Cloris ayant fait quînes fig. n. & ayant fon 
coin-Bourgeois garni de deux Cales , elle a pu fan^ 
contredit prendre fon coin en y tranfportant la Café 
G. car de même que pour aller deux fois de G. ea 
M* il y ^ deux fois cinq Flèches à pafTer , de même 
elle a fait 4^ux fois cinq points ou quims qui rendent 
la prife du coin poJpbU. 

Je dis poflîble parce qu'on n^eft pas obligé de le 
prendre fi l'on veut , & que votre Adverfaire ne 
peut pas vorus trouver à redire, fi pouvant le pren- 
dre vous le laiïfez* Si Cloris eut fait fonncs , elle 
I>ouyoit encore? prendre foa co^ en y traHfportant 
'autre Café du coin-Bourgeois,/^. 1 1. & fi elle eût 
hit Jix^cinq elle pouyoit auffi le prendre, en décou- 
vrant les deux Cafés de fon coin Bourgeois , & pre- 
nant de chacune une Dame pour h porter au céïn M. 

Vous voyez par- là combien il eft avantageux d'a- 
voir fon coin-Bourgeois garni , puifqu on a alors qua- 
' tre coups de Dez qui peuvent vous donner votre 
coin j fçavoir , quints , fonnés & Jix - cinq qui fe fait 
de deux façons , .comme on 1^ verra fur la fin die 
ce Livre* 

Il V a une autre façon de prendre fon coin , qu'on 
appelle par puifiance , Se que nous expliquerons à la 
Jig. j). où loccafion fe préfente de le faire prendrp 
i Cloris. 

Quoique le Le^ieuc ne doive pas être, encore QHk 
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état de jagec des avantages que donne le Cjoin , on 
peut dire en paflant/ i ** • Que le coin garni ne peut 
pas être battu. 2^. H dotine le droit de battre le 
vuide. 3^« Il rend ce coifi vuide difficile à erre pris. 
4^. Les Dames .dans lel coin fôitt dans le pofte le 
plus avantageux pour doihiner le Jeu de PAdver- 
faire , & le battre fouvcnt quand il fe découvre , &c. 
qui font tous de grands avatitages que nous expli-. 
querons a leur place. Vous pouvez Voir les Loix du 
coin , fi vous fouhaicez urfe plus ample explication. 




XII. Damon fait double Jeux fig, 12. il le joue 
tranfpon en portant la Café R. fur la Flèche P. com- 
me on le voit fig. 13. à la Lettre P. 

Cette façon d'avancer fes Cafés dans le Grand- Jan 
nous fait connoître que plus les Cafés font avancées , 
& plus elles font avantageufes pour battre Tadverfai- 
re, cependant les bons joueurs différent tant qu'ils 
peuvent de faire celle qui touche le coin, & qu*ou 
appelle la Café de l'écolier, nous en rendrons raifon 
far Tèxpliçâtion de ce terme à la 7%. pi* 
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Petit' Jan de Cloris. 

A C F 



E R . T p U R 

Grand' Jan de ClorU* 

G H M 




Petit' Jan de l^amon. 



S R Q P O N 

Grand-Jan de Dàmon. 



XIII. Cloris ayant fait cm^ 6' ^^//Ari fi^. i j . il faut 
avant que de le jouer , qu'elle examine (i ce coup ne 
lui donne pas quelque avantage fur Ehmon. Elle 
trouvera qu'elle le bat en T. voici comment. 

Nous avons dit plus haut que chaque Joueur a le 
droit de faire en jouant tout le tour du Tablier, mais 
que dans le jeu ordinaire chacun ne fe fert que de 
la moitié de ce droit, c'eft-à-dire, que chacun fe 
borne aux ii. flèches qui font de fon côté , qu'il 
appelle pour c^Xzfon Jeu. 11 faut ajouter ici que dans 
ce même Jeu ordinaire^ chacun fe fert de la moitié de 
fon droit pour yV>«cr, & de l'autre moitié ^om battre ^ 
en forte que Cloris, par exemple, joue fes Dam^s. 
dans fon propre Jeu , & bat celles de Damon dans 
le fièn , quand Toccafion fe préfente. De même Da- 
mon joue dans fon propre Jeu , & bat Cloris dans 
le fien, à mefure qu'il en trouve Toccafion. 

On ne pçut battre que les demi-Cafes^ les Cafés 
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Sc/les Flèches vuides font hors de danger , c'eft-à*- 
dire qu'on ne peut battre dans le Jeu de l*Adverfaire 
que les Dames découvertes. 

Dames découvertes. » 

*On appelle aînfi une Dame qui fe trouve feule fut 
une FlêcheV Dame découverte , & demi-Cafe figni- 
fient la même chofe. * ^ ., 

, La marche pour battre eft la même que pour jouer. 
Cloris, par exemple, joue fuivant la fuite naturelle 
des Lettres B, C, D, &c. & pourroit continuer de 
jouer jufqu'en &. Talon de Damon , fi elle paflbic 
au retour ; mais dans le Jeu ordinaire elle ne pafle pas 
fon coin M. pour yoa^r, elle ne le pafle que pour battre. 
Une Dame qui bat ne change pas pour cela de place. 
: f Battre. "^ , . r . • 

, Si d^un coup de De[ unis ouféparés y Chris peut porter 
une pâme de fon Jeu fur une demi-Cafe de celui de Da^- 
mon\ on dit alors que. cette Dame de Claris bat celle de 
Danton. Par exemple dans la^?^. i j. Cloris fait cinq & 
deux. Si vous comptez depuis M. coin de Cloris, juf- 
quesà la demi-Cale T. du Jeu de Damon , fuivant les 
Lettres N, O, P, Q, R> S, T, vous tvouvevezfept Flèches 
qui font égales auxye/7^^oints que Clpris vient de fai- 
re. Se y par conféquenr , en jouant tout-d^une elle pour- 
voit porter une Dame de fon coin fur la Dame T. dé- 
couverte. Mais cette façon dé jouer ne fe pratique ja- 
mais ; elle fi'eflr qu'en /??^/^;2ce , &: c'eft fur cette /7ai/l 
fance qu'eft fonde le dtoit de battre. Ainfi le coin M. de 
Clorij bat la Dame T. de Damon , ou ce qui eft le mê- 
me^ Cloris bat Damon de M. en T. ce qui lui vaut 
^4.; points, comme nous l'expliquerons inceffamment?. 
^ Trois chofes font néceflaires pour battre, i^. Une 
Cale , ou demi-Câfe dans le jeu de celui qufbat. i"*. 
Une demi-Cafe, ou Dame découverte dans le jeu de 

* C^ ce qu'on appdlcJm de récompenfe, dans les Livret 
qui parlent du Triérac. * . 
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oelui c|ui eftbactu. ^^ Un coup de Dez, dont les points 
mnis ou féparcs , égalent le nombre des Flèches qui fe 
trouvent entre la Dame battante ëc la Dame battue^ ce 
qui fait qu^une Dame peut en battre jufqu à trois au- 
tres, comme trois Dames peuvent en battre une feule. 
Petit'] an de Cloris. Grand- Jan de CloriSé 

A C F G H M 
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Petit'Jan de'Damon, Grand- J an de Damon^ 

'Battre au grand- J an* 

Il faut fe fou venir que dans tout ceci nous np par- 
lons que du Jeu ordinaire. Battre ati grand- J an , c*^ft 
battre TAdverfaire dans fon petit- Jan, &cbattrii aup^^ 
tit-Jan^ c'eft battre rAdverfaire dans fon gratid-Jan# 
Rem^rqm* 

La raifon pour laquelle lepetit-Jandç chaqneiôueuj: 
eft appelle grand' Jan, quand il, eft qaeftion de. katjre, 
£c qu'on le paye plus cher , vient de l'éloigneipeJnt dés 
batteries ; parce qu'il eft bien plus facile de battra lef 
Dames voifines que celles qui fpnt plus éloignées 5 
celles-ci ne pouvant être battues que par les deux Déz 
iréunis , tandis que celles^à joreiuiLent l'è^e par ichaque 
Dé pris féparément; 
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Çuaiid donc Cloris bat Pamon dans la partie N , 
S. tlU bat aupuit'Jan^ & quand elle bat dans la par*, 
lie T , &. dU bat au grandJan. De même quand Da-- 
mon bat Cloris dans la partie M , G. il bat au petite 
^Jan^ & quand il bat Cloris dans la partie 1? ^ A. U 
iat au grand-Jan^ 

Suivant cette règle générale le Leâeur doit con- 
noîcrp maintenant qu'en la/jp.. 1 5* Çloris.bac Diamoii 
au grand- Jan^ parce que là Dame battue T. eft dans 
la partie T , & , qui eft le petit- Jan de Damon. 

Battre une Dame au grand- Jan vaut à celpâ qui la bat^ 
4. points parjîmple , & 6, points par doublet. 

Battre une Damt au petit- Jdn vaut 1. points par Jim* 
pie y & j\,. points par doublet. ; 

Suivant cette règle Cloris , dans la j%. i j. bat une 
Dame au Grand- Jan par tin point fimple » elle doit 
donc marquer 4. points avant que de jouer fon coup. 
Battre tout-d^um. 

Comme on peut battre par Us points de Tun oa 
l'autre Dé j il faut les deux points des detix Dez 
unis enfemble y domine ici cinq & dmx qui iomftfA 
pour battre tout-d'une. ' > ^ 

Maxime générale fur le Doublet, 
Tonte Dame battue par doublet , le coin battu par 
doublet , & génrtalèment tout ce qui peut donner 
des poînis , ne vaut que deux points de plus par 
doublet que par fimple. Vous pouvez vous en con- 
•vaincre en lifant le Tarif qui eft à la fin de cette pre- 
mière partie de TirkStrac. 

Première Obfervation. 

Toute Dame qui en bat une autre par nombre pair y 
doit battre néceflàireme«t fur une Flèche de même 
couleur , & quand elfe bat* par nombre impair , elle 
bat néceffairement fur une Flèche de différente cou- 
leur. Par exemple , ici dans la fig. 13. vous pouvez 
Toir que la Dame M. bat la Dame T. par nombre 
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impair ,& que l'une eft ftir une Flècte noire , & 
l'autre fur une Flèche blanche , ce qui eft conforme 
■a la règle que nous venons de faire obferver. Cette 
obfervarion tient lieu d'une efpèce de preuve â ce- 
lui qui veut connoître s'il bat ou non j car , après 
avoir compté le nombre des Flèches , il peut regarder 
-la différence, ou la relfemblance des couleurs, pour 
juger* (î fon calcul n'eft pas faux. 

Seconde Obfervation. 

Quand vous battez votre Adverfaire , il faut mar- 
quer vos points avant que de toucher vos Dames., 
pour jouer votre coup , car fi vous jouyez votre; coup 
avant que d'avoir marqué vos points, vous n'y fe- 
riez plus reçu , &: votre Adverfeire les marqueroit 
pour vous^ ce qui feroit double perte.' Vous ne fau- 
riez donc être trop attentif à marquer tout ce qui 
vous revient , avant que de jouer votre coup. . 

Venons maintenant au coup de QXoûs fig. 15. 
xious venons de voir que fon coin M. bat la Dame 
T. par cinq & Jeux y c'eft 4. points pour elle , qu'il 
faut qu'elle marque avant toutes chofes de la ma-^ 
niere qui fuit. 

Elle prendra itn Jetton , ou Bredouille qu'elle pla- 
cera à rentre deux des Jeux , un peu plus près du fien , 
entre la quatrième & la cinquième Flèche compris 
celle du Talon. Voyez ^g. 15. où nous avons mar- 
qué par des chiffres le nombre des points qui eft 
propre à chaque place. Apriès quoi Cloris jouera 
fon coup Jig. 13. tranfport de C, F, en H. pour faire 
la Café du Diable. Voyez fig. 1 4. à la Lettre H. 



0€i 
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XIV. Dzmonfig, 14. vient de faire douhUdcuXy il 
- doit d'abord examiner lés deux Jeux pour voir s*il né 
bat point Cloris,,&.s'il ne la bat en aucune façon ^^ il 
peué pretrdre foii coin en jouant'r/i/i^or/ de P.- en, 
N. voyez J?^. 15. à la Lettre N. ^ . ^ 

Nous parlerons plus au Iqnç ailleurs de la prife da 
coin , mais nous pouvons dire ici en paflatit que quand 
oa peut" le prendre fans s'expofer à être découvert , oit 
doit le faite, mais fi en le prenant vous vpns décou- 
vrez , & que votre Adverfaite ait déjà* 8.. ou ic/ 
points, vous jouez mal', & vous rifquezde lui donner 
la partie. En général c'eft le plus ou moins' dé rifque 
qui doit régler la prife du coin. 

Remarquez que quand on peut prendre fon coin' 
pair doublet en y tranfportant une Café toute entière ,* 
an doit toujours le faire , à moins qu'on n*air befoin 
de Gé côiip pour couvrir d'autres Dames qui font ex-* 
pofées. Nous dirons le refte ailleurs. Damon par exem» 
pie ne rifque pas beaucoup en prenarit fon coin par 
tranfport de P. en N. parce qtuln^ Recouvre point dô 
nouvelles Damies en le pretiant , & qu'il n'en pouvoiç 



Digitized by LjOOQ IC 



34 PfLfMiSfi Tour 

couvrir qu'âne en jouant autrement. Clorîs n'a encore 
que 4. points , le danger n*eft pas grand pourDamon,' 
C G M 




V , N ^, 

. XV. Cbris ,J%v I î . ^mene Jix & Jeux. Mettez- vous 
à fa place , & avant toutes chufes examinez l'état pré- 
fent des deuy Jettf > vous trouverez que le coin M. bat 
la Dam$ V. par ^ux ^fix^ ou tout- d' une ^ ce qui lui 
vaut 4. point?, parce qu'elle bat au grand J an. 

Si voi^s jpigne^ les 4. points que cette Dame lui 
vaut avec Içs 4, qu'elle ^voit déjà f comme il paroît 
par fon Jetton qui fe trouva à la place deftinée pour 
marquer 4. points) vous, trpuverez quelle en a b*. en 
tout, c'eft pourquoi il faut qu'elle avance fon Jetton , 
& qu'elle le mette au commencement de fon srand^ 
7^72 contre le demi- bord, qui eft la place ordinaire 
pour marque? 8 . points i cpmme vous pouvez voitfig. 
16. après quoi elle joue fon coup tout-àbas en C » G. 
Voyez fig. \6. aux Lettres C, Ç. 

La manUn de marquer les poirus. 

Pour marquer 1. points on met un Jetton à quelque 
didance du TaloQ , pour 4. points on le met environ 
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au milieu ^npentJany & pour 6. on le met à Textré-- 
mitédvtpeùt^/any contre le demi-bord. Les 8. points 
fe marquent au commencement du granJJan contre 
le demi^bord , & les lo. points fe marquent à la fit| 
du grand' Jan , entre la onzième Ftôche & le bord; 
Vous pouvez voir par les chiâFres que j'ai mis dans 
^^fig* ^ $• 1^ pl^ce convenable pour marquer tous le$ 
points. Les ix. points ne fe marquent pas avec les 
jettons, mais on marque un trou avec le ficher } 6c 
on remet le jetton au talon fi Ion tient. 

Remarquez qu on tient ainfi les jettons vers les 
bords pour marquer lo, 8 2c (? » afin de lailTer plus 
d'efpace à pouvoir jetter les Det fans déplacer les 
jettons : il faut les placer fans équivoque tant duii 
côté que de l'autre. 




XVI. Damon amené Ternes fig. i(f. Il examine les 
Jeux, & voit que fou coin N. b^it toia-d*une la Damé 
G. de Cloris. Il bac au petit Jan , c'eft 4* points , 
parce que ç'eft par doubler. 

Damon pour marquer ces 4« points doit prendra 

Cij 
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Içs deux lettons ou Bredouilles qui reftenr , & les por-^ 
%et environ au milieu de (on petit- Jan, V^oy ezjig. 17. 
Nous expliquerons plus bas pourquoi Cloris ti^ 
pris qu'un Jecton pour marquer fes points , & pourr 
quoi Damon en prend deux* 

Après avpir marqué fes 4. points , Damon doit 
jouec fon coup tout-àbas en ^.fig. 16. comme il eft 
ïn2ï<iixéfig* 17. à la Leu4:e X, 

H 




xVi 



^It Cloris amené 7?r cinq fig. 17. elle regarde 
fon Jeu,& voit qu elle a 8. poinrs faits > &que fa Dame 
H. bat tout'd*unt la Datne T, de Damon : ce qui lui 
vaut 4. points, huit qu elle en avoît & quatre qu'elle en 
fait , font 1 i. en tout , c'eft de quoi' faire un trou. Elle 
£rend le Ficher , le met dans le trou h.Jlg. 18. difaxit 
partie Jimplc ^ je m'en vas y elle efface tput-de- fuite fes 
8.-ppints.& les 4.:de-Daman , .détruit, fotv Jeu pour 
porter fes Dames au Talon , & oblige Damon à en 

^ A Parf» \ on eft dans le mauvais odige de lailTct fon jecton 
en place quand après avoir marqué le trou on s*en va , fodvcoc 
même il j çft encore qoe toa a déjà rejoué quelques coups. 
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faire de mcniie. Dans tout le cours de ce Livre le troa 
où devra être le fichet fera efFacc. Voyez en A. ^g. 1 8» 
S*en aller, 

S*en aller y je m en vas , allons-nous-en^ font les ter- 
mes donc fe fert un Joueur, qui, voyant que fon Jea 
ii'eft pas fi beau que celui de fon Adverfaire, le dé- 
garnit entièrement, remet ît^ Dames au talon, & 
oblige Tautre a en faire de même pour recommencée 
de. nouveau. ♦ 

' Un Joueur ne peut s'en aller que fous.deux condi- 
tions efTentielles j la première, eft qu'il ne peut lé fai- 
re que lorfqu'il a afTez de points pour marquer au 
jnoins un trou. Le nombre de points fuffifant pour 
faire un trou, eft ii. le plus n'eft pas un obftacle » 
niais le moins en feroit un. La féconde condition eft 
qu'il faut qu il achevé fon trou de fon Dé , & noa 
pas de celui de fon Adverfaire. 
' Quand j'ai dit qu'il faut avoir aflez de points pour 
faire un trou , je ne prétends pas exclure ceux qu'on 
peut avoir pour en faire deux y trois ^ &c. & quand 
je me fuis fervi du terme £ achever fon trou de fon Dé\ 
c*eft pour donner à connoître qu'on ne peut point s^en 
aller quand on marque un trou qui s'achève par èiQ% 
points donnés , ou d'une école qu'on marque à fon pro- . 
fit. Mais pourvu que leis deux derniers points du troa 
Vous viennent de votre Dé, vous pouvez vous en-aller. 

Le Joueur qui s'en va, perd tous les points qu'il a 
de refte au-defTus de 1 2. pourvu que ce refte n'aille 
pas à II. car s'il y va , il faut marquer deux trous 
pour ces xi. points de refte. Celui qui s'en va perd 
fes points de refte ^ & fait perdre auuî à l'autre tous 
ceux qu'il pourroit avoir. 

La première chofe que doit faire celui qui veut 
s en aller , c'eft de marquer fon trou , ou fes trous 
avec le Fichet de la manière qui fuit , dès qu'il a die 
je m'en vas , il faut qu'il s'en aille*, & àh qu'il a dit , 
je tiens ^ il ne peut plus s'en aller. 

C uj 
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La manière de marquer Us trous. 

Chacun marque fes trous de fon côté en mettant 
fucceflivement le Fichet dans chacun e|i venant du ta- 
lon » & allant vers le coin. Cloris marque ion pre- 
mier trou en Â. & finit en M. Damon commence 
en &. finit en N. Quand on ne marque qu'un trou à 
la fois, on ait partie Jimple^ & tant fur l'autre , s'il y 
â des points de reftej quand on en marque deux , on 
dit partie une & deux , & tant de refie , s'il y en a , 
enfin quand on en marque plufieurs , on dit partie , 
une^ deux y trois ^ &c. faifant femblant de mettre le 
Fichet dans chaque trou en palTant Tans s'y arrêter , 
pour faire connoître qu'on n'en marque pas trop. Oii 
ne doit jamais marquer de trous qu'on ne le fafTe 
appercevoîr à l'Adverfaire pour éviter les mauvaifes 
dilputes qui peuvent arriver/ 

Mais quand oii veut s'en aller après avoir ait partie ^ 
ou partie une & deux , &c. on ne doit pas énoncer les 
points de refte, parce que celui qui s'en va les perd* 

Si celui qui veut s'en aller après avoir marqué fon 
trou, marque encore les points de refte, il ne peut 
plus s'en aller, & l'Adverfaire peut le forcer à tenir , 
c'eft pourquoi on doit garder fon jetton dans la main 
|ufqu'à ce qu'on fe foit déterminé à tenir ou 4 s*en 
aller, & le mettre au Talon quand on s'en va. 

Si quelqu'un croyant avoir fuffifamment de points 
pour marquer un trou , le marque & s'en va, quoi- 
que réellement il n'ait pas autant de points comme 
il s'imagine , & qu'il n'ait pas en effet de quoi faire 
fon trou ; il eft à l'école dès qu'il a commencé à lever 
fes Dames pour dégarnir , & l'autre peut le faire re-* 
venir , s'il s'en apperçoit , & marquer l'école pour lui. 
Nous expliquerons mieux ceci en parlant à^s .écoles 
en général. 

Exception, 

^ Si TAdver faire croie que vous avez gagné aflTez pour le trou ^ 
& levé en vous voyant lever; il cft ceaCé vous^ céder h partie. 
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Quand on a marqué dn trou , gut n'eft pas un trou 
fans bouger^ it faut ôrer fon jetron de l'endroit où il 
eft, car (î on Ty lailTe on fait école , c'eft comme fî 
TOUS aviez marqué autant de points de refte , quoique 
vous n'en ayez pas tant. 

Première Obfervauon. 

Il y a des occafions où l'un des Joueurs s'en va ,' 
fans finir le trou de fon Dé \ c'eft quand , tous les deulc 
s'ennuyant d'un Jan^de-retour commencé fans deflein , 
ils confentent mutuellement â dégarnit? au premier 
trou* Mais on doit éviter tant qu'on peut ces fortes 
de licences ^ & jouer félon la rigueut des régies. 
Seconde Obfervatiort. 

Outre Tavantage de fe djéfaire d'un mauvais Jeu » 
ceint qui s^en va , a encore cefui de jouer le premier » 
ainfi c^^eft deux fois de fuite qu'il jette les De2 ch<(- 
que fois qu il s'en va. 

Troijiéme Obfervation. 

On doit toujours s'en aller quand on donne 6. 
point^ ou davantage à î'Âdverfaire, parce que celui 
qui s'en va elïaçe généralement tous les points , Si 
celui qui tient n'efface pas les points qui viennent 
ï PÂdverfaire, dans le coup prélent » à raifon d'une 
ou plufîebrs Dames battues à faux. 

Avis. 

Les habiles Joueurs s'en vont fouvent» & paÀTenc 
rarement au retour; Quelque beau que paroiflTe un 
Jeu , un mauvais coup de Dez le dérange fouvenc 
fans refTource. H faut tenir avec difcernement , fie 
s'en aller de même; nous parlerons ailleurs du jufte 
choix qu'on doit, faire là^deflus. 

Ceux qui favent le jeu ne doivent pas trouver mauvais que 
je faffe ici en aller Claris fans aucune efp}ce de nicejjité : je ne 
le fais que pour donner du rdâcke au Leêieur appreniif II trou-- 
vera plus de plaifir à répéter pour ainfi dire fa le<^on » en re* 
eommenfant le jeu » &f aurai moi-même plus d occafions dexplp- 
fuer les difficultés. 

Civ 
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PREMIERE REPRISE. 

XVIII. Reprendre le Jeu, c*eft recommencer a 
jouer après avoir marqué un ou deux trous 5 & s'en 
être allé. Cloris ayant achevé 12. points de fon Dé 
dans h fig. 17. elle a marqué un trou en A. Jig. i2^ 
chacun a remis Tes Dames au talon , auffi bien que 
les Bredouilles ou jettons y après quoi elle jette les 
Dez la première, comme lui venant de droit à caufe, 
que c'eu elle qui s'eft en allé , elle fait cinq & quatn 
fig' 18. qu'elle joue tout-à-bas en E, F. comme vous 
pouvez voit fig. 15. aux Lettres E, F. 



•?fJJÎ« 
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XIX. Damon ^m^nt Jix cinq fig. 19. il le joue 
tout'à'bas en T, S. comme vous pouvez yoïtfig. 10. 
aux Lettres T, S. ' 
B D 




T S 

XX« QXoiUfig, zo, amené trois & as, elle le joue 
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tout'â'Bas en B, D. mèn^e figare » comme vous poa« 

vez voir /g; 1 1. aux Lettres fi , D. 

B D 




XXI. Dzmonfig. ii. ornent Jix cinq ^ il le joue 
eranfport de T, S. en N, pour prendre fon coin, cotil- 
ihe vous pouvez voit fig. ii.ih Lettre N. 

Cefl: être heureux au commencement d'une partie» 
que de pouvoir , comme Damon , prendre fbn coin 
en deux coups ^ qu'on ne prend fouvent pas en dix 
ou douze. 
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XXIl- Cloris amené fix & dtux^ fig, ii, avant que 
de jouer, il faut quelle marc^ue 4. points que ce 
coup lui vaut , comme je vais Texpliquer- 

Jau-dc'Jix'Tabhs ou de^ trois coups. 

Quand un Joueur, dans les trois premiers coupf 
d'une partie , ou d'une reprife , peut garnir les fir 
premières Flèches en venant du talon , de (ik Dames 
découvertes , ni plus, ni moins, comme dans la^jgr- ij* 
aux Lettres B,C, D, E, F, G. il fait un Jan-dt-fix^ 
Tables ou de trois coups y qui lui vaut 4. points , SC 
quil doit marquer avant que de jouer le troifiéme 
coup. Ainfî Cloris a d'abprd fait 5* & 4* puis 3. & i. 
& â préfent d. & i. lefquels trois coups étant jouez 
tout-a-tasy couvrent naturellement les (tx premières 
Plêches en venant du talon. 

Ce Jan-de-fix-tables ne vaut jamais que 4. points , 
parce qu'il ne peut pas être fait par doublet. Il ne 
peut être que fur les Gx premières Flèches ^ il ne 
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peat fe faire qu'yen abattant du talon , ^ H les & 
premières Flèches étant 'couvertes chacunt'd'une Da- 
me, il y avoir dans le Jeu une feptiéme Dame ^bat- 
tue, le Jan- de-fix- tables n'auroic pas lieu » à caùfe 
qu'il n'en faut ni plus ni moins de (ix« 

Il ne peut donc arriver qu'une feule fois à chaqœ 
Joueur dans chaque partie ou reprife. T^ppelle pat^ 
lorfqu'on commence à jouer un tour de Tridlrac , &, 
reprijfi ou rdtvé quand après avoir marqué un ou plu-, 
fieurs trous, &sctte en allé, on recommence à gar- 
nir le Tablier pour achever le tour de Tridrac s'%\ 
ji'eft pas fini. 

Remarquez que dès que Cloris a joué fes deux 
premiers cou}>s tout-à-bas , & que le troifiéme vient 
préçiféraent remplir ce qui^ manquoit à fon Jan -de- 
lîx' tables, elle doit marquer 4. points, après quoi 
elle éft libre de jouer fon coup comme elle voudra*, 
car on eft obligé de marquer fon Jan- de- fix- tables, 
mais on n'eft pas obligé de le former, & Ton peut 
jouer tout autrement 11 Ton veut. 

La liberté que Ton a de pouvoir former fon 5an- 
de-fix tables, ou ne pas- le former, vient fans doute 
de ce que ce n'eft pas un Jeu complet, qui puifle 
tirer à conféquence, comme le plein donr nous par- 
lerons ailleurs. 

Cloris ayant marqué les 4. points de fon Jan-de- 
fix tables, joue fon coup tout- a bas tn C, G. rr:émc 
figure, comme. vous pouvez voir j%ttre x}. aux Let- 
tres C, G. 



ri^ 
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XXUL Dambn faU cln^j & trois ,^ fig^ ij, il doit 
examiner fon Jea pour voir s'il ne bar ppinr de plu^ 
fieurs façons ou moyens, foir en féparanc fes Dez^ 
foit en les unilTaiir. Il voit d*abord qu*il ne bar poinc 

Îiar cin<i ni par trois pris féparémenc^ mais s'il unie 
es deux Dez pour Wcre toutd^unt y i\ verra que fon 
coin N. bac la Dame'E. par cinq & trois , laquelle 
ctanc dans le Grand- Jan , lui vaur 4. points. Il les 
marque en prenant les deux jettons ou bredouilles 
reftantes, & joue enfuite fon coup tout-â-bas en X, 
T. même figure^ comme il eft repiéfencé /^. Z4. aux 
Lettres X, T/ 
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XXIV. Clorîs amené quatre & dmx , fg^i^. On 
confcitle ordmairement à celui qui a fait un Jan de- 
fix- tables ^ de ne pas le dégarnir ^ mais de le couvrir 
en abauant du Talon pour râcher de faire un Petite 
Jan. Ce confeil ne doit erre fuivi qu'avec difcrérion^ 
& dans le cas préfent il faudroit que Cloris ne le 
fuivît pas^ & qu'elle cherchât au contraire à dégar- 
nir fon Jan-dt'Jix'iabks pour fe couvrir, parce que 
Damon a fon coin , & que pat cette rai fon il peur 
la battre très-fouvent. Mais pour proficer de Tocca- 
fion d'expliquer ce que c'eft qu'un Pak-Jan , je la 
ferai jouer contre la bonne méthode. 

AinH elle joue fon coup tout-â-bas en C, E. même 
jf^* comme il eft repréfencc fig^ 15. aux Lettres C , E. 
Dam& couvtrUk 

Couvrir une Dame c'eft mettre une féconde Dame 
far une Flèche j ou il n*y avoir qu'une demi - Cafe, 
Cloris dans k coup précédent a couvert les deux Da- 
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mes C, E. Qui dit D^mc couverte die Cafc^ ic qui 
die Dame découycru die dmi-Cafi. 




Remarquez que les Dame« ne fe cou\rrenc pas ici 
comme au Jeu dc^ Dames , en les mettant Tune fut 
Taucre , mais 1 une devant l'être ; il faut jouer ainfi 
pour foulaget la vue de rAdverfaire , mais quand U 
Gafe eft complète , & qu'on y met encore une oa 
deux Dames, on peut les mettre fur^s deur pre- 
mières qui confticuent la Café. 

XXV. Damon ^fig. 15. vient de faîrejffjt & dtux. 
Il examine fon Jeu Bc voit que |>ar l&fix pris fëparé- 
ment il ba:c de N. en G. cm. a. points, il continue 
d'examiner s'il ne battroit pa$ quelque Aut^e Dame » 
jk il trouve que^ & deux portent ioui'^d'ifine fur la 
Café Ew qui ne peux pas être battue, par cQnfôquenr. 
il ne fait que 1. points qu'il marque en avançant fes 
deux Jettons, après quoi il joue ion coup cout-à- bas 
en Y,. S* même figure , comme vous pouvez voir 
fig. 16. aux Lettres Y , S. ' 
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XXVI. Cloris vient de (ûxqJix cinq , fig. 16, ellf 
bat Damon tout-J^une de G. en S. ce qui lui vaut z. 
points qu'elle marque en avançant fon jéctpn , & elle 
ote enftiite /n Bredouille à Damoh, en remettant au 
talon un des lettons dont il fe fervoit pour marquer 
fes points. Voyez Jig. 17. où Cloris ôc' Damon n'ont 
chacun qu'un letton pour marquer leurs points. Après 
quoi Cloris joue fon coup tout-à-b^s en F , G. comme 
on le voit figure fuivante aux mêmes Lettres. 

JBredouUUs.:,. 
. Toutes les fois qu'un des deux Joueurs peut mar- 
quer II. points de fuite , fans être interrompu par les 
points de : l'autre y au iiêu d'un trou qu'il qevtoit 
marquer pour ces 11. points il eh marque deux , & 
c'eft ce qu'on appelle partie Bredouille , c'eft*à-.dire , 
faire 11. points tandis que! l'autre n'en fait aucune 

Celui qui commence à marquât n'exclut pasTamre 
du droit de gagner BreddutUe » car (i le fécond qui 
marque, fait 12. points défaite fans être interrompu 
par le premier j il doit marqqer deux trous au lieu 

d'un, 
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i*ûn, quand même le premier aaroic eu id.'poîntî 
lorfque le fécond a cdminexicé à matqaer. ; ! , 

Ceft pour cette .raifonqW le premier qui marqué 
îie prend qu un Jetton ; & le fécond en prend dé^x i 
lefquels lui fervent à conftiter la fuite noh lnxerrom-| 
p^e dé (ei points : en forte que tanc que le premiei; 
ne marque rien , le fécond, eft en droit d'avancer fes| 
âeux J^ttofts enfemble, & s'il peut les mener jufques 
à 1 i. il marquera deux trous, pour un. 

Si celui qui doit; marquer, fes points avec deux 
lettons, ne les marque par mçgarde qu'avec un feul ^ 
il peut fe reprendre, s'il s'en apperçoit , en y joi- 
gnaatW Jetton oublié, tant qu'il n'a pas joué pout 
le coup fiiivatit. Au contraire , dès ,ç[u'il ^ joué ,^ i\ 
perd le droit de la Bredouille , mais l'Àdverfaire 
n'en pewç, pjis, profiter ;c'(çfl:-à- dire que dani ce cai 
aucun des Joueurs n'eft en Bredouille.. : , ^. , ^ 
, Klais fi celïii- qM a Marqué le pre mier vient encore 
k marquer quçlquèîs points; , .avant que l'autre en ait; 
fait IX. 4e fuitf ^ il dqit lui ôter un des Jetton? pour 
le faire fouVenir qu'il l'a interrompu , & alors ni l'urt 
ni l'autre ne peuventjpljis prétendre aii droit de mar^ 
qucf BreddtuiU^ pour- le premier trou qui fe fera. 

^ 'Partie BrtdbuilU^^ ; » , , > 

Quafid un Joueur fait lit points &qiï'iln'jr a qu'uii 

Jetton fur le jeu , <:'eft marque qu'iUagne Bredouille ^ 

il doit pâffer un trdU , ' & mettre ion Fichet dans \é, 

fùivant en difant , partie iini &deux. Quand totîs lêl 

trois Mettons font fur le Jeu & que celui qui eiî a deû^ 

achevé J i. poi^^?- 'A g*g"^ Bredo^ijl^. , parce que fi 

iîautre eût interrompu fes. poinrs , il lui auroit otç urf 

' de fe$ Jçttons , c'eft ce qu'on appelle ourla BrcdouïlUl 

il doit doîic également |>afler un trou , & mettre fort 

- lichet daiis le fiiivant, en difant, >ame une & deux. ^ 

. Partit jifnpU. • '"■''''■ ^^'^a- 

. Mais , au contraire , 4^nd il y a deuî^^ Jettons fini- 

tlésXvij te Jw, c'çft «jae «narque <iue ni fun m li^iié 
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A^ont rien â prérendre au droit de gagnet Bre^uUlei 
ain(i celui qui achevé i x. points^ Ae< dc^t m^r<|iict 
qu'un trou à moins qu il n'eût 1 1. points de refte > ao^ 
quel cas il (âudroit marquer trois rrous.... Voyez la 
fig. 1 1 1. de la féconde partie, oùcette matière eft miCé 
dans un jour qui ne convient pas ici , parce que |é fiip- 
pofô que dans cette première partie je parle â dts ap« 
prentifs qui ne font pa& encord en état de p^uvoil: 
compter les grands coups« 

DébreJouiiler où éièr là Bftdointkè 
* Ceft entrer avec déut Jetton^ tandis que te twt^ 
mier n*en a qu*tin , parce que vous lui hx^z U dnoit 
de ga§!ntr Bredouille , ou &ter un Jenon À celui qui ett 
a deux , pour lui oter également la Bredoùillev > '> 

Débredoutller fe dit eticoredè là grande Bredèùille* 
Comme nous en partons fur là fin de ^e Livre , il fe^ 
roit inutile d*en parler ici. 

Il eft donc très important d'ètire ittétitif à 6tet la 
Bredouille quand le cas arrive » 6\x du moins à le dire*^ 
& alors celui qui Ta, Tôte lui-thème poltitient. Là 
bonne foi du Jeu demande ihèthe que celui qui a lA 
Bredouille, rejette un Jétton an talon ^ qaattd télui 

2ui devoit le faire Ta oublié. Car il n*en eft pas de là 
redouille commeules Ecoles ^ on jpeut Tôter le coup 
d'après quand on s'en fouvient» (ans ^ue fcditti' ^ai 
l'avoir puifTe fe prévaloir de l'oublL 

Vous voyez ici que Cloris . ayoit commencé^â marquet A4 
points pour fon Jan-de-fix*tables. Enfuite Damon k fatc^ 
points en deux coups pendant lefqùcls il menoit fês deux Jét- 
tons à là fois. Après qUoi Ciôris l'ayant interrompu poût 
inarquer i. autres points elle doit dmedouilter Datf^bfl, Sr 
tti l'un ni l'autre n'ont plus droit de gagner Bredouillé; ptfUr 
le premier trou à venir. 

On doit remarquer en pafiant que pont gagner iBré^ouiHei 
Il faut que les 1 1. points qu'on fait de fuite , & fans înrerrup^ 
tîon, partent du talon ^ fans qiioi on nt peut pas misirqitër 
deux trous pour un. Par exemple fi je fais d'abord z p. que 




ces 12. p. ne partiroient pas du ulon« 
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XXVII. Datnon fait trois & dtvx^fig. 17. 8ç voyant. 
<ju il n'y à rien à manquer pour lui , il joue fou cou|> 
iout-d*ane eh T. même figure , comtxlé vims'pôutez 
Voir /^. 18; à là Lettre T. 

B D 




XXYUL Clori$^/^. z8. amené trois & as. Ce coup 

Dij 
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cft heureux pour elle, car elle remplit fon petit* Ja^i 
c'eft pourquoi » avant que de jouet fon coup , elle dok 
marquer 4. points pour foti plein , après quoi elld 
joue tùut'à'bas efi B, D. mènoe égùre, ùjxs pouvoir 
s'en difpenfer fous peine de l'école. Vo^ei figi z^é 
aux Lettres B , D. 

Petit-fan» 
Celui qui peut {Parvenir à former fix Cafés Com-» 

i>lette$dans la partie du Tablier , où fe trouve le Ta- 
on, fait ce qu on appelle petit- Jan , quilill vaut aa 
moins 4. points. Le Talon pour lors eft prisf pour une 
des fix Cafés , pourvu qu'il y tefte au moins deux 
Dames. Tel eft le jeu de CXonsfig, 19. où vous voye* 
fept Cafés complettes favoir une G. dans legran-Jan 
êi {ix dzns le petit Jan. Cette feptiéme Café G. qui 
fe trouve dans le grand- Jan, ne fait ni bien ni mal 
aux fix autres qui forment entre-elles Upetis-Jan. De 
même la ttoifiéme Dame qui fe trouve à la Café A. 
du Talon , n^empëciie pas que les ijx Çafes foiehc 
compkttes, parce qu'une Café peut fouffirir plus de 
deux Dames, mais elle n'en peut pas avoir moins» 

J'ai die que le petit- Jan valoit au moins 4. points 
^ celui qui le faifoit , parce qu'il arrive foavèùt qu'il 
lui vaut davantage fuivanc les difFécents points ^ui 
concourent à le remplir. 

Remplir. 

Quand il ne thanque plus qu'une Danh^ pour ache- 
ver ies fix Cafés d'un Jan quel qu'il foir , ic que le 
coup de Dez met le Joueur en état de pofer certe der- 
niete Dame en^pla^e , pn dit pqur lors qu'il remplit i 
Se (|uand il manque deux Dames , foit dans* une feu- 
le Cafe^ foit dans deux différentes , on peut îiufli rem- 
plir du même coup de Pe:&, mais c'eft tou joints la de^ 
niere des deux qu'on met, qui eft cenfée rétnplir^ 
Remplir par doublet. 

Quand la dernière Dame dont on remplit utt Jan 
quel qu'il foit, y vient par ua^ doi^Ut^ eJJe vauc 6^ 
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points, & fi le jeu fe trouve tellement difpofé^ quo 
n'y ayant qu'une Dame à placer, il s'en trouve deux 

Î|uipuiflent chacune y venir par le doublet qu'on a 
ait , on appelle cela remplir par doubk doublet^ ce qui 
vaut 1 1. points. Nous mettrons des exemples dans 
la fuite qui rendront ceci plus intelligible. Voye^s U 
Table alphabétique. 

PUin. 
On a fort plein quand on a rempli , ces deux term- 
ines ont trop de rapport Tun à l'autre pour avoir bç- 
foin d'une plus ample explication. Dès que Cloris 
Élit un coup qui lui donne droit de remplir , ellç 
doit marquer ce que ce coup lui vaut , avant que dç 
jouer, fans quoi elle feroit à Técole } mais après ^voir 
marqué, elle ne peut pas jouer autrement qu'en rem- 
plitfant, à moins qu'elle ne s'en aille , auquel cas elle 
pe doit point remplir. Voyez les Loix du plein. 

B D G 




Y X Q P 

XXIX. Damoh amené yS/2/2e5',/5r. 19. il ne bat 
point Cloris , puifque fes Dames font toutes cou-^ 
vertes , il feue ton coup tranfport de Y , X. en Q ^ P. 

Diij 
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ihcme/^z^^, comme vous pouvez voit jig. 50. aur 
Lettres Q, P. 

Ceft mal joué, mais c'eft un Apprentif. Il eft vrai 
^ue quand un Joueur a fon plein dans \t petit- Jan^ 
on confeille à l'autre de s'avancer pour l'obliger à 
s'en aller, mais ici Damon avoic ion coin qui eft 
en état de battre, & d'aiUeurs il ne feroit pas pru- 
dent de s'avancer fi loin pour y avoir deux ou crois 
Dames découvertes. 

La raifon pour laquelle on confeille à un Joueur 
dé s'avancer quand l'autre a Son petit -Jan , eft que 
celui-ci ne peut pas fe découvrir fans rifque d'être 
battu, & par-là il eft forcé de s'en aller au pre- 
mier trou. 
A 




XXX. Clorîs fait ternes j^fig, jo. elle cpnferve par 

doublet. Ceft 6. points & 10. qu'elle en avoit font un 

trou 4. de refte. Elle mzic^xxQ partie Jimpk , & sUn va 

fans jouer fon coup, ni marquer les 4. points <ie' refte. 

CoTtferver^ 

Conferver. Ceft pouvoir jouer fon coup fansdégar^ 
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nir aacune des. Cafés qui forment le plein. Autant ce 
fois qu'on conferve, on doit marquer 4. ou 6. points 
avant que de jouer fon coup. Par exemple on voie 
ici que Ooris conferve ^ car elle peut jouer fon coup 
de plufieurs façons fans rompre» fçavoir en ne jouant 
que les deux Dames G. ou Iz fumuméraire A. qui ne 
changent rien au plein. Vous ppuvez voir d'autres 
particularités dans les loix du plein. 

On confeille ordinairement à celui qui a fait un 
ptttt'Jan y de s'en aller au premier trou , a moins qu*il 
n*eût déjà fon coin , auquel cas» il ^txxtunir^ parc^ 
que fon coin tient J'Adverfaire en raifon. Ladifcré- 
cion & }a pratique doivent guider en pareille occasion. 

Rompre. 

Rompre eft un terme oppofé a celui de Conferver^ 
c*eft être obligé de déranger fon plein en en tirant 
une ou deux Damei. Si-tot qU'oh rompt^on ne mar- 
que plus les 4. ou 6. points dont nous venons de 
parkr. Voyez iur cela les Loix du plein. 

Si celui qui peut conferver , romppit par mégarde;, 
il feroit à Técole foit qu il eût marqué k^ 4. poinc^ 
ou non. 

Tenir. 
. Tenir eft oppofé au terme de s^en-^aller. Quand 0% 
tient après avoir marqué un ou plusieurs trous , oa 
doit marquer lés points de relie ^ s*il y .en a; mais; 
quand on s*en va, on les perd, & TAdverfaire perci 
auffi les (îens. 

Il f à pourtant une remarque à faire; qui ^ft que 

3uand un Joueur tient ^ après avoir marqué un trou « 
efface les points antérieurs qu*avoit Tartre ^ m^is il 
n'efface pas ceux qui peuvent lui venir à raifon c^m 
coup préfent , comme no^s l'expliquerons en parlaiic 
de battre à'faiix. 

Points de rejle. 

Remarquez que quand vous avez marqué ut^ <^a 

D iv 
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plufieurs trous, 8c effacé les points de votre Adver- 
laire , il faut aufii effacer les vôtres , & garder votr^ 
Jetcof^ dans la main jufqu'à ce que vous foyez dérer^ 
ttiirié', par l'examen de votre Jeu, à unir on à voasi 
^n-aïlér; car dès que vous avez lâché votre Jettoa 
pour marquer vo^ points de refte, vous ne pouvez^ 
plus vous en-aller , & TAdverfaire peut vous for-j 
ter a tenir. i • ; 



B 




SECONDE REPRISE, 

XXXI. Cloris après avoir marqué partie fimplQ 
IR B'7%- VI • &Ven ctre allée , 'jette les Dez, & tait 
Jçnnei. Elle le joue toiit-à-bas ep G. mèipe figurdjr 
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XX}^L Datpon f^tfonnei , ^. j ^. il le joue totu^ 
it-bas eii S. mèqie %ure > coipmç voiis vo^cz^g. 35» 
â la Lèpre S. • 

/^/E ^(f rencontre. 

On appelle /tf/« ia(r rencontre la retfemblance dcf 
4eux premiers coups des deux Joueurs y c'eft-à-dire ^. 
torfque le fécond au premier coup qu'il jerte les Dez, 
fait le même point qu'avoir fai^ le premier. Par 
exemple , Cloris au premier coup à fair fonnis , 9c 
li)àrnoh au premier coup a f^ic au(nyp;z/;4^« C'eft-la 
ce qu'on appelle un Jan de rencontre. ' ' ' 

Autrefois on marquoit le Jan de rencontre^ 8c on 
pourroît de même lô marquer aujourd'hui , mais il 
en faut convenir expreffédient , parce que l'ufage a 
prévalu pour qu'on ne le marque pas. Il valoir quand 
on le n^arquoic 4. poïinrs pat umple ^ 8c 6. piar dou* 
blec au fécond Joueur. 

La raifôn que l'on a eu de retrancher ce Jan de 
l^enconrre , c'eft qu'il donnoit au fécond Joueur un 
^Viintagp fiir le premier ^ au lieu qu'il feroic plus 



Digitized by LjOOQ IC 



5» P H B M X f R T O V. H 

naturel de donner Tavancaçe au premier qu*au fe« 
cond; mais il v^uc encore mieux mettre l'égalité dans 
le Jeu f & Élire toujours enforte aue dans une ipème 
occafion , ce qui ferra un Joueur puifTeiervir à l'au- 
tre en changeant quelques circonftaoces, comme il 
arrive d^ns les autres cas particuliers du Triiftrac oh 
le Jeu eft pour %\n^ dire toujours fi^r r^quÙibre» 2C 
A*en fort que pa^ le hasard du Dé. 

'' ' ' G ' ' ' M 




S NT-., 

XXXIJÏ. dorîs , fig. ^5. amené encore fohnii\ 
elle le joue trànfpon de G. en M. & prend fon coin 
"^u puijfance. Voyez Jig. J4. à la Lettre M. 
. y rendre Jhn coin p^ir puiffanc^e. 

Je puis pi:e»4i:f «lOfi coin parpuif^nce , quand ]% 
fais un coup df Dez qui jette d^iix de mes Dames 
dans le çqMi vuid^ d^ mon Adverfiiris. Je dis vuide ^ 
pairçe q^e^^'îl ^ d^ja fot^ coin garni» j« ne puis pas 
prendre le mien par puifTance. 

Par exempte » Cloris amené y^n/i ^fig. j j. Ct/on^ 
fUs par trànfpon de G. en N. porte précifément dans * 
iôcoiavaide de Damp^j ^mn^ elle ne peut pas 
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prendre celui de fon Adverfaire, elle retourne for le 
fien y & emprunte feulement celui de TAdverfaire 
comme une Flèche qui lui mtnque pour porter jufte 
dans le fien M. 

Prcmurc Obfcrvation. 

Quand on a tout à la fois de quoi prendre fon 
coin naturellement & par puiflfance » on n'a pas droit 
cle choi(ir,&. Ci Ton le prend, il faut que ce foit 
naturellement. Mais aurtefte de Tune & de fautre 
façon on eft libre de prendre fon coin , ou de nd 
le prendre pas , fuiyant que la prife en parcât mile » 
ou défavantageufe. Vpj^ez^ fi vous voulez , les tioix 
du coin. 

Suonde Ohferyatîon, 

Il y a quelquefois des cas où Ton eft £oxcé à pren- 
dre fon coin» fous peine de l'école , quand par exem« 
pie vous avez un petit- Jan à confi&rver, & que vous 
ne le pouvez qu'en prenant votre coin. , 

M . 




XV 

XXXIV. Dàmônfeit^tffr^ & trois ^ fig. 34. il le 
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jpue tout^à-bas en X, V. comme vous pouvez voîf 

fi^* 35. au^ pîèmeç Lettres X, V« 

P F M 




XXXV. Cloris yfig. 5 5 . amené cinq & trois , elle le 
jpue tout-à-bas en D , R même j%. comme vous poi^r 
yez woitjig* fttivante aux Lettres D, E. 
Ecole. 

On appelle écok , envoyer a réçoU quand une per-i 
fonne joue fon coup avant qu'elle ait marque U% 
points que ce coup lui donnoit. Ici* Cloris a joué 
ion coup fans faire attention aux Jeux , car (i avanc 
que de jouer elle en eût regardé la difpofition, ellef 
auroit apperçu qu elle battoit Dan:)on de M. en V, 
par cinq & trqi^ tout d'une , laqvellf étant dans le 
grand' Jan î^i valoir 4. points » ceft pourquoi Qa-r 
nion l'envoi^ à Técole y & marqv^e ces quatre point$ 
à fon profit. 

Il y a plafieurs fortes d'écoles qui fe trouveront 

4ans le cours de ce Livre » & ceux qui auront quel? 

que doute n'auront qu'a vbir la recapitulation deai 

^ço}es au bpuc de ce traité > ^ ne conviendront pa^ 
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d'en traiter ici à fond, parce que j'embarlafTerois lé 
l.eâ:eur apprencif. 

Valtiir dis écoles* 

Les écoles font égales aux point* qu*oh à oublie 
-de marquer, ou qu'on a marqué de tfrop. Vous trou- 
verez dans la técapitulation le tems préch auquel 
chaque école elicenlceyZïir^, & datis quel tems on eft 
obligé de la marquer , fans quoi on n'y eft plus reçi 

b • F 




XX)iVI. Daimon fait quînes , fig. ^ 6. il joue tout^ 
à^has en T. Voyez fig. 57. à la Lettre T. 11 auroic 
pu prendre fon coin, mais Je fuis bien aife de faire 
renïarqaer qu'on eft fibre de le prendre ou de le 
lai lier. 

XXXVII. Clorîs amené yJx & trois ^fig, 57. elle 
«bat \e fix du talon en G. & le couvre de D. pat 
tranfpart pour faif e la Gafè G. qjue vou^ voyer dans 
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Elle vient encore d'oublier qaelle bat Dainon iûuP- 
i£uneàt M«.€n X. par trois &Jix^ & Damoti tnstrque 
4« points d^école» conimeoii peut soit fig. 38, 

G 




XV Q 

XXXVIIL Damon fait cinq & quatn^ fig. 3 S. il 
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le îokie trar^port de X , V. en Q. pour faite la Café 
^(iie vous voyez :ei) Q^/jgf«^ 94 

^ : G . \ 




XXXIX. Clori$ fj^ii^. athené /onnés , comme 
^Uç-a été? dieux fpis de fuite s^ l'écol?, eile-devieQC 
âccènci ve 1 regarde les Jeux , ^ voie qu'elle bac le com 
4e Damon par doublet Ce coup lui vaut 6. poinis 
quelle marque $c joue fon coup tout^à-bus en. G« 
voycijigé -fo. à la Lettre G, chiffre ^. , 

Battre It <oin. 

Pour hattrt It coin de fon Advérfaîfe , il faut i**. 
avoir le fieiî garni; i**. que celui de TAdverfaîtè 
(bit vuidc : j^. Taire im coup de De« qui porte tout 
â la fois deux Dames dans le coin vuidé de l' Ad ver- 
faire. Par exempfe ici > /g^. J9 Clotis a fon coin , 
DamûU ne l'a pas , & Cloris a fait fonfiès qui porte 
tout â la fois deux Dames G. dans le coin N. de 
Damoti. Ainfi eUe b bttt , & le b^t pat doublet y x:e 
^ui lui vaut 6 points. 

Le coin battu far £mple vaut 4. points^ & pA 
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^oublét il en vaut 6i le même coin peut être hittà 
plufiears fois de Aiire , il n'eQ; pas néceflaite poi|r 
patcre le coin que les deux Dames partent aune 
^ème Café > elles peuvent partir également de deux 
différentes, mais quand c'eft par doublet, elles par- 
ient toujours de la thème Café. 

Première Obfirvation. 

Le coin plein ne bat pas le toih vuidé i moins ^u il 
ne foit chargé , c*eft-à-ûirè , a moins qu'il n'y ait trois 
bu quatre Dames , mais quàhd il ù y a que -les deux 
ordinaires y celui qui , ayant fon coin , fais Be^as^ 
ne bat point lé coin vuidé de l'autre ••••• Il en faut 
exceptet Jan^de^meiçeas ^ &t. comètïe vou^ pouvez voir 
dans les loix du coin. 

Seconde Otferyànàn: 
,,T*endàht qu*un coin eft garni, & que l'autre ne 
Ve& pas, il ne faut jamais jouer fon coup fans avoir 
regardé fi le vuide n'eft pas. battu , afin d'éviter Fc- 
éoîé^ ôc d'y envoyer votre komme s'il lé faut. 
' Trôifieihe Obfervatîàh. .'^'. 

Quand une Café eft fort chargée comme la Càfe ^. 
fig. 40. ôfi h'eft pas obligé. de placer toutes fes 
Dames les unes devant les autres , , 6n peut les mettre 
^eflTous^dès que la Café éft' co*plette. Cpmme je n'âî 
point de moyen pour fdre àppercevoir les Dames qiii 
font posées fur les autfe^,- je me fervirai, dans toutes, 
ks oc(fafions où befoin fera, d'un chitfre nîi^ à éôté 
qui en ei^primîerà le nombre.' ; - » 

.Par exemple, danls la figuré- 40. fur la fixiéme Ffê«- 
çHe en venant du talon , vous ne voyez que trob 
Ùames , jtnais il doit y, en avoir cpiâtre , & lei chiffre 
4. qui eft à côté vous le donne à.connoîttcf. C'eft là 
ftiéthode.que je garderai dans tout ce Livré, il n'en 

fWoitraJaniais que trois fur urie même Flèché^, & 
e furplus, qui fera porté pat le chiffre, défigneïa 
m Dam^s qui font fur Us autres.' - 

xt; 
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XL. T)ûmon^fig. 40. amçne qtdnes^ té Côijp lui 
vaut S. points » parce que la Dame Q. bat tout-dlunt 
la Damç^F. de Clotis. Le premier cinq eh partant de 
Q. porte fur L. & le fecomt iur Vé/iécouycrUy laquelle 
étant dans le grand- Jan vaut 4. points, ëc parce que 
c'eft par doublet, elle en vaut 6.i 

6. points que fait Damon , & S. quil en avoit font 
14. Ù^^partufimpUy 1. fur Tautre, Il marque fon 
trou en &• fi%. 41. efface les 6. points de Ctoris» 

Jirend fotl Piopre Jettott dans la main , & examine 
on Jeu, il fe détermine à unir^ Islche (on Jettoti 
Îtour marquer fes deux points de refte , & joue en* 
iiite fon coup par tran(port de S. en N. pour prei>*: 
dre (on coin , cooune vous pouvez Voi(j%« 41 « â 
la Lemç N# 



fi 
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XLL Clorisr, Jig. ^ï,. amené carmes^ elle ne bat 

point, puifque Damonn'a rien de découvert, ainfi 

elle joùetranjjf on de 4. en L. même fig. soytz fig. 42. 

â laLèttrëL'.^ ' 
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XLlL^amoti fait quiaes , fig. 41. il Bat'â-faux 

Cloris de Q. en F. par doublet tout-d' une ^ comme je 

vais l'expliquer. Il joue fpn coup tranfpon de T. en 0« 

même ngure, & Gloris marque 6. points ^ fig. 45* 

Baur^C'à-faiix o\x Jan qui-ne-ptut. ' 
Battn-^â'faux ou Jan- qui -ne -peut y Ce dit d*unç 
Dame qui en bat une autre tout d'une par «n palfage 
qui h'eft pas libre : je m'explique. Toutes les fois que 
Vos deux points réunie enfemble portent fur une 
demi-Cafe , & que pour y arriver chacun de ces deux 
points porte fur une Café complette de votre Adver- 
saire , vous batte^j-à-faux. Par exemple , dans la figure 
41. la Dame Q. bat la Dame F.. par quine & quine tout^ 
d une y mais remarquez que le premier quine ne trouve 
point de place à pouvoir fe repofer, parce qu'il porte 
lur la Café L. de TAdverfaire , par coaféguent la 
Dame Q. bat-à-faux la Dame F. & Qoris doit mar-* 
quer 6. points. 

J'ai dit chacun de ces deux points , parce que , Ci 
en combinant diifereipment vos deux points, vous 
trouvez d'une façon un repos que vous ne trouviez 

Îias de l'autre , vous ne battez pas à faux. Voyez la 
econde obfe'rvation fui vante. 

Première Otfervation. 

Il fuît de ce que je viens de dire qu^on ne hit ja- 
mais à faux que tout d'une ^ c'eft- à-dire, par les deux 
points réunis enfemble , car chaque point pris fépa- 
rément n'a pas befoin àe repos pour battre. La Dame 
découverte iiir laquelle il porte, lui fert touours de 
repos , au lieu que les points réunis ônc befoin d'un 
lepos pour arriver à la Dame battue. 

Repos. 

J'entends par le mot de repos' une Flèche vuidé ; 
du garnie feulement d'une Dame dans le Jeu de 
rAdverfaire ; car dans U Jeu de celui cpx bat , toutes 

E ij 
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Cafés 9 demi-Cafes, ou Flèches vuides > font libres 
pour lui, & il peut s y repofer. 

Seconde Obfervation. 

11 arrive fouvenc quand le coup n'eft pas p^ dou- 
blet, qu'une Dame femble en baccre une autre à 
faux Se à vrai tout à la fois fuivanc la manière de 
compter fes points, & alors le battre à faux n'a 
point lieu, x eft 1^ battre fimplement qui marque : 
Voyez cette différeiice â la /g. 44. où elle fe pré- 
ferite naturellement. . 

' Troijîime Ohfervation. 

Souvent dans un même coup un Joueur bat l'au- 
tre fimplement, & à faux, enforte qu'il fe donne 
des points , & qu'il en donne à fon Adverlaire , èc 
pour lors il faut fe fouvenir que les points de bastrc 
Jimplcment y vont avant ceux de batre^à-faux. Par 
exemple fi nous avons chacun 10. p. & que jettant les 
Dez j'en fafle 1. & vous en donne i. les miens paf- 
fent avant les vôtres , & vos i. points ne m'empêchent 
pas de marquer mon trou. Cette obfervation eft d'une 
grande conféquence en certaines occafions. 
Quatrième Obfervation. 

Celui qui marque un trou & s^envay efface géné- 
ralement tous les points que l'autre avoir , & ceux 
qu'il pourroit avoir à rai fon du coup préfent; mais 
celui qui tient n'efface que les points antérieurs } & 
ceux qui viennent à l'Adverfaire à raifon de quelque 
Dame battue à faux lui reftf nt. C^eft pourquoi quand 
on veut tenir y il faut examiner fi l'on ne bat point à 
faux , & dès qu'on donne fix points ou davantage i 
l'Adverfaire, il eft prefque toujours néceflaire de 
s^en-alUr. 

Avis. 

Damon vovant qu'il bat Cloris â faux , n*a garde 
de rien dire de peur de le lui donnée à cotinqître , il 
joue fon coup comme j'ai dit, tranfpott de T. en O* 
yoynfg. 4j, 
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Si après que Damon a joué Ton coup. Cloris jette 
Us De^ fans avoir marqué les points que Damon lui 
donnoir par Janqui-nc-pcut , elle eft à l'école , & Da- 
mon devroic les marquer à fon profit ; mais Cloris a 
marqué les 6. points ^ comme il eft dit ci-defTus. 

B E 




XLIII. Cloris, /g, 4}. amené qtuitre & as y elle le 
joue tout^à-bas en B , E, même figure , comme vous 
pouvez voiï jig. 44* aux Lettres B, E* 



Eiij 
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XLIV. Damon fait cinq & trois ^fig. 44. il bat CIo- 
ris tout^*une de N en E. & de O. en F , c'eft 8. points 
qu'il marque, & ôte la Bredouille â Cloris. Il joue 
cnfuire fon, coup tout-à bas en X , T. même figure, 
Yoyez figure fuivante aux Lettres X, T. 

Exemple d'une Dame quifemble battre- à- faux. 
La Dame O,^^. 44. femble battre à-faux la Dame 
E. par trois & cinq. Car fi en partant de O. vous comp- 
tez trois ^ vous tombez fur L» Café complette fur la-i 
quelle vous ne fauriez repofer , & continuant à comp-^ 
ter pour le cinq vous tombez fur la Dame F. décou- 
verte que vous battez a faux par trois & cinq , fuivant 
la définition que nous en avons donnée ci- devant. 
Mais fi vous faites attention qu'en comptant le cinq 
avant le trois , vous tombez fur la Flèche vuide L & 
enfijite fur la demi Café F. vous trouverez que vous la 
battez véritablement, & que le battre à faux n'a pas lieu. 
Il eft donc extrêmement important d'examiner lorf- 
qu'une Dame femble en battre une autre à faux, fi 
Ton ne peut point changer fon fort, en changeant la 
façon de compter les points. 
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XLV, Cloris , fig. 45. amené trois ô» as. Elle abat 
le trois en D. & poufle B. en C. pour Vas. Voyez fig. 
4^. aux Lettres C, D« 
C D f 




T Q O N 

XLVI. Damon,j%^. 4^. amene^////i«5, c'eft un grand 

E iv 
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coup qui lui vaut un trou fans bouger. Car il bât CIo-^ 
ris tout'd^une de N en C & de O. en D, par doublet. 
C*eft 6. points pour chacune , i :i. en tout ou un trou , 
fans avoir recours aux points qu il avoir déjà. C'eft 
ce qu on appelle un trou fans bouger. 

Trou fans bouger. 

' On fait un trou fans bouger quand on fait un coup 

qui rapporte i x. points , ni plus ni moins, alors vous 

laifTez votre Jeccon où il eft , & vous démarquez les 

points de F Adverfairev s'il en a- 

Obfervation. 

Quand celui qui fait précifément 1 1. points en un 
feul coup , eft en Bredouille , il doit marquer deux 
trous fans bouger. De même*fi quelqu'un faifoit préci- 
fément 14. points en un feul coup , il marqueroit trois 
trous fans bouger^ & quatre s'il étoit en Bredouille. 

Damon marque fon trou en TL.fig. 47. efface les 
points de Cloris, laiflTe fon propre Jetton où il eft, 
& , fans voir qu'il bat à faux de Q.- en F. il joue fon coup 
îout'à'bas en T. Voyez f g. 47. à la Lettre T. 

C EF GHIKLM 




Z X V T 
XLVU. Çloris n'ayant plus peur d'eropccher Dar 
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mon de tenir » en marquant trop tor fes 6. points , elle 
les marque en Bredouille , & i2Î\iJix& trois , fig. 47. 
elle bat Damon totu-d*un^ de M. en X, c'eft 4. points 
qu'elle marque , & joue fon coup tranfport de C , F. 
en I. pour y faire une Café ^ comme vous voyez 
fig. 48. à la Lettre I. 

Dame touchée Dame jouie. 

Avant que de lever , & même de toucher les Da- 
mes de votre Jeu pour jouer votre coup, il faut être 
sur de la place que vous leur deftinez \ car au Triârac 
on eft toujours forcé en rigueur , '& dès que vous 
avez touché une Dame, vous êtes obligé de la jouer , 
& pour lors il arrive fouvent ou qu elle tombe fur 
une place défavantageufe ou qu'elle n'en trouve point 
du tout dans votre Jeu , ni dans celui de votre Ad- 
verfaire : auquel cas vous la remettez à fa première 
place fans encourir aucune peine. 

Servons-nous pour expliquer ceci de la fig. 47. & 
fuppofons que Cloris n a pas encore joué fon coup » 
& qu'elle fe difpofe à le taire. 

l^ Si elle touche fans réflexion la Dame £• elle eft 
obligée de la jouer j il eft vrai que n'ayant encore joué 
aucun de fes points ; elle eft maitrefle d'exprimer avec 
cette Dame ioïijîx ou fon trois^. Mais l'un & l'autre né 
vaut rien. Car h elle porte E. en L. pour le^:r , c'eft 
une Dame pajfie qui ne peut plus lui fefvir pour le 
plun^ & fi elle la laiffe en H. pour le trois y c'eft une 
demi-Cafe qu'elle ne peut point couvrir de ce coup- 
Ut .Voilà deux places aéfavantageufes pour elle. 

1^. Si elle touche la Dame G. n'ayant encore joué 
aucun de fes points, on Tobligera de la jouer pour 
le trois ; car elle ne peut pas fervir pour \e Jix\ 
& , fi elle avoit déjà joué fon trois , on ne peut pas 
la forcer à jouer fa Dame G] ni la fouf^ettre â ;iucune 
peine pour cela. 

3**. Si Cloris levé la Dame F. pour la porter en I. 
& ^ue Xe trompant de Flèche, elle la porte jufqu'à 
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ia fuivante K. on l'obligera à la porter jufqQ'eti M. 
pour Xejîxy parce qa'une Dame ne recule jamais, 
excepté qu'il nV ait point de place à pouvoir la met- 
tre. ... Mais (\ le^Sx» avoir défa été joué, elle peut 
reculer fa Dame de la Flècke K; fur la Flèche I. fans 
encourir aucune peine. 

4^. Suppofons que Clorî's nVyant encore joué au- 
cun de fes points , touche la Dame L. on Tobligera 
de la jouer tout-i^um en la payant dans le Jeu de 
Damon fur la Flèche V. où elle peut réellement aller 
fuivant toutes les, régies du ntour qu'on peut voir 
ailleurs • . • . Mais (i lorfque Clorîs touche, la Dame L. 
elle avoir déjà joué un de fes points ; on ne peut 
pas l'obliger à là jouer » pa£ce qu'elle n'a plus de place 
convenable. 

j*. Qui touche plufieurs Dames mal-à-propos , en joue 
une , ou deux 4c celles qu'il a touché au gre de T Adverfaire. 

6®. Une Dame lâchée à fa vraie place doity rcfter pour ce 
coup là» Mais fi elle n eftpas encore à fon nombre elle peut 
y avancer. Ce qui eft de conféquence lorlqu*on a à remplir 
ou à cafer. 

7®. Une Danie pofée fur une autre comme pour en faire 
une Café > n'eft pas une raifon fuffifante pour les jouer tour- 
tes deux comme touchées. Il faut qu elles l'aient été réellc- 
lement ou vifiblement. 

8*^. Quand une Dame fe trouve hors du jeu , dès que vous 
venez à vous en appercevoir , il faut la remettre au talon. 
Si on ne lui fçait point d'autre place > Us Speâateurs peu- 
vent en avertir. 

(P. Qui joue avec 16. Dames rend la partie nulle dès que 
la IJ. en: découverte, parce qu'il eft maître de l'ôter tant 
.qu'il ne fait pas ufage ae la ia. La raifon de cette rigueur 
eft qu'il n'y a point d'enfilade a craindre avec. 

Adouber. 
Quand il y a dans votre Jeu quelque Dame un 
peu dérangée , & que vous voulez la mieux ranger , 
il faut dire *, avant que de la toucher ^ y adoube , fans 
quoi, (i les Dez jettes étoient à vous, on vous force- 
•roit à jouer la Dame que vous auriez touchée. 
• On diç aulïî /adoube par précaution , quand on 
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met la main fur une Dame qu'on voudroit jouer ^ 
fans être encore bien déterminé , & pour lors on 
peut la jouer y ou ne pas la jouer; mais il vaut mieux 
sabftenir de porter la main fur fes Dames jufqu*aa 
moment qu'on eft déterminé à les jouer, & quon 
voit leur place convenable. 

Obfervation. 

Ce qui fair qu'on n'impofe point de peine pour 
une Dame touchée qui ne trouve point de place » 
c'efl: pour mettre une égalité dans le Jeu; car comme 
on eft forcé de jouer Ta Dame touchée dès qu'elle 

(►eut l'être , Quelque défavantageufe que puifle être\ 
a place où elle tombe , il eft jufte aufli que quand 
on n'en trouve point > on la remette fans encourir 
aucune peine. Voyez faujfe Café. 
Exception. 

On peut toucher le Talon impunémerit , excepté 
lorfqu'il n'y refte plus qu'une Dame. De même celui 
qai n'a pas jette le De peut toucher fon bois fans 
conféquence, quand même il feroit battu-à-faux, &: 
qu'il n'auroit pas marqué , il peut le faire tant qu'il 
n'a pas jette les Dez. 

La même exception à lieu quand les Dames tou« 
cbées ne peuvent point être abfolument jouées : par 
exemple , (i vous touchez les Dames de votre coin , 
ou même une Dame furnuméraire qui fe trbuvëroit 
far le même coin , tandis que le Jeu de l'Adverfaire 
n'eft point ouvert pour donner palTage au retour , &c. 
De même , on ne peut pas vous obliger â jouer pour 
1, 5 , 4, 5 ou ^> lorfque vous auriez touché la café 
qui eft immédiatement auprès du coin y parce qu'elle 
ne peut fervirque pour jouer les as \ for-tout quand 
: on ne peut pas pafler au retour. 

{^) A Paris on vent que le Talon touché ait le fort des Dames 
touchées. 



' DigitizedbyLjOOQlC 




T R 

XLVIIL Damon amené àoMt'dtux ^ fig, 4S* Il le 
- joue trarifporc de T- en R, Voyez^^. 4^. ea R* . 
D G M 




X R 

XLtX. Cloris amené JîV 6^ trois ^ fig. 49, elle bat 
Damon tout-d'unz de M, en X- c eft 4. points avec 10, 
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Sù'elle en âvoic en Bredouille , c'eft denz trous » 2« 
e refte, qu'elle marque ^ difzntpartU une & deux^ 
fig. 59. iM Lettre D. & rejette au talon les 10. points 
dte Dambn '\ après quoi elle joue fon coup toiUr à-bas 
ejn D. G. , fig. 49. comme vous voyez, fig. 50^ aux 
l-ettres D,G. (*) 
j - . • Obfervatîon^ 

Une même Dame n*en peut pas battre une autre 
de deux façons dans le même coup , par exemple là 
Dame M. bat la Dame X. par Jix 6* trois , & par 
trois ^ pCyfig* 49. mais ces deux façons n*en yàlent 
qu'une, & ce n'efl: en tout que 4. points. 

Ù É ' Ô — 




S o 

L. Damon faîtyîic ^ trois ^fig^ 50. il bat Cloris de 
O. en E. toutd'une ^^xfix trois ^ c'eft 4. points quil 
marque en Bredouille , :fprès quoi il joue fon coup , 

(^) Remarquez que (i , au lieu d'ôccr les trois jeccons ^ elle 
n'eue ôcé que celui de Damon avec un des fiens , croyant ôcec 
fesdeux ; elle auroic fak Ecole de tout ce quelle auroic laifTi. Il 
ne lui reftcroic que ce qu'elle auroit marqué de oottveau. Voyez 
rScole de deuz^ jeuons. 
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fçavoif h Jlx dix talon en S. & le trois en K. CA S« 

voyez j^. 51. â la Lettre S» ^ : 

£ G K L 




LL Clorîs amené cinq & trois, jlg. 5 1. il n*y a rien 
à marquer pour elle , ainfi' , fans faire femblaiÂ 
d'examiner ion Jea> elle joue tranfpon de £ , G. eÀ 
K« même figure , pour faire la Caîe K« de hifig. j z« 

Pendant q^ue Cloris joue fon coup , Dampn exar 
mine les Jeux, & voit que Cloris le. bat faux de L 
en T. c'eft 4. points quil marque , comme vous 
pouvez yoiï^g. 51* 



'H^ 
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LU. Damon, fig. 52. amené trois tx deux , ilîe 
jone tout' à t bas ^n Y,JC mêine^ure,'cbtrime'voat 
vay'ez Jlg. 5 3 . aux Lettres Y , X. 

E F KM 
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LUI. Cloris fait cinq & quatre^ fig. 55. elle bac 
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Datnoti tûtu*d'une de K. en T. c*eft 4. points qu'elle 
marque, & débredouilie Damon. Elle joue enfuice fon 
coup tout'à-bas en E, F. voy. aux mêmes lettres,^* 54. 

Exemple pour faire remarquer que les points 

de baccre- a-faux vont npres ceux de 

bactre Jimplemcnt. 

Damon voir que Cloris le bat-à-i&ux de M. en X. 
fig* 5 3- <^'^ft 4- points pour lui , & 8. qu'il en avoic 
font II. ou un trou. 11 le marque ^^. 54* ^ ^^ Lettre 
Y. & efface ceux de Cloris. 

Remarquez que quoique Damon ait la bredouille 
fig* 5 3 . il ne marque pas deux trous , parce que les 4* 
points qui viennent à Damon , lui viennent de battre^ 
à' faux y ils vont par conféquent après les 4. queClo* 
cis avoit marqués pour la Dame T. battue (impie- 
ment, & elle avoit ôté la Bredouille à Damon, en 
forte qu il ne l'avoit plus quand il a achevé fon trou. 
A E F 




Y S R N 

I.IV. Daoïon iûtfonnis^fig. 54. c'eft un itès^àu- 

vais 
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Vais coup , il le joue tout- à- bas en S. ne pouvant 
mieux faire. Voyez fig. 5 5 , au chiffre 4. 

Cloris voit que Damon la bat à faux en trois en- 
droits par doublet dans le grand- Jan , fçavoir de S', 
en F. de R. en E.,& de N. en A. c'eft 6. points pour 
chaque Dame, c'eft 18, en tout, & comme ces 18. 
points partent du talon, c*eft 1. trous 6. points de 
îefte. Elle les marque, ^g. 55. où vous pouvez voir 
qu'elle a iix trous iix points de refte. 

DE H M 




LV. Cloris,/^. 55. amené quatre & trois, elle bat 
Damon de M. en T. tout-d*une par trois .& quatre ^ 
c'eft 4. points qui, avec ceux qu'elle àvoit, font lo, 
fig. 56 : elle joue enfûite fon coup totu-éCune du Ta- 
lon ea H. saytzfig. 5(j. à la Lettre H. 
Ecole. 

Après que Cloris a mis. fa Dame dedans elle s*ap- 
perçoit qu'elle pouvoit remplir en jouant tranfport de 
D, E, en H. elle ne fait pas femblanc d'y prendre 
garde ^ de peur de le faire remarquer à Damon. 

F 



Digitized by LjOOQ IC 



.8i Premier T o u r 

Mettre une Dame dedans* 

Meure dedans^ j'en mets une dedans^ fe dit d'une 
Dame qa on expofe feule découverte dans la Flèche 
Vuide qui manque, pour faire le plein. Comme les 
deux Jeux fe garnilfenti- peu près dans le même 
temps , cette Dame qu'on met dedans eft ordinaire- 
ment fort expofée à être battue , c'eft pourquoi on 
doit bien examiner, comparer les Jeux, & fur tout 
les points de l'un & de l'autre , car fi vous voyez 
qu'en mettant une Dame dedans , vous donnez oc- 
cafion à TAdverfaire Je marquer partie , vous ne 
devez pas le faire, lî au contraire vous voyez qu'il 
ne puiue pas achever le coup fuivant,;^ qù'en/we/- 
tHnt dedans vous ayez de grandes efpérànces de reni- 
plirle Ç0UJ8) d'après , j.vous'dev'ez le foire; c'^ft la 
difcrétiiôn |ui ^oitvo^s guider. 

Cflorîs a bien examine les; Jeux, elle a vu <jué Da- 
inon ni'avou aucun point , & qu'elle en avoit lo. 
& bfeaucoui) d'èfpérance de remplir le coup d'après, 
elle a conc^tti q'u'eïle devoir .mettre dedans , & je ne 
doute pa5 4"^ ^^ "^ f^it cet examen qui l'a -empê- 
ché de voit; <î|u'çUe pouvoit remplir. 

On ne trief guères dedans que pour aVoir une oc- 
jcafion prochaîne de remplir le coup d'après ; ainfi il 
ïaut qu'en mettant dedans il ne manque qtr'une Da- 
me au plein pour le coup diaprés , car s'il en man- 
quoit deux ce -ne feroit pas une occafion prochaine 
pour remplir. . ^ 
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LVL Damon jette les Dez, & tire par là Cloris de 
la crainte où elle étoit qu'il ne reconnût fon école. 
Elle pourroit n'en rien dire , mais voulant malicieu- 
fement lui en donner du regrec , elle lui fait remar- 
quer lorfqu'il n'eft plus temps qu'elle avoir pu rem- 
plir , fig. 5 5 . & qu'elle avoit faïc une école qu'il n'a 
point apperçue. 

Obfervation. 

Quand celui qui a jette les dez fait école , Tautre 
peut la marquer à fon profit tant qu'il tient les dez 
dans fon cornet ; mais dès qu*il les a jettes , il n'eft 
plus reçu â marquer l'école, s'il y en a. 

Ecole de rEcole. 

On ne marque pas l'Ecole de l'Ecole : par exemple 
ici Cloris ne peut pas envoyer Damon à l'Ecole fous 
prétexte qu'il n'a pas marqué l'Ecole qu'elle avoir 
faite, J%. 53. parce que ce feroit Ecole d'Ecole. 

Damon, _/%. ^6, amené quines. Il bat Clotis de 
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deux façons en H.. H la bat, i^ de N. en H. par cinq 
pris féparément, 1^. lî la bat encore tout-d'unc de S. 
en H. ou par quine & quinc , ou quînc l\un qulne Vau-- 
tre, Cai on peut indifféremment fe fcryir de ces deux 
façons de compter quand on eft x)bligé de compter 
tout haut pour rendre rai Ton de ce qu'on a marqué , 
& que le coup eft un doublet. On dit fonnés Vun , 
formés Vautre , carme Vun carme Vautre , ou fonnés 6* 
fonnés ^ came & carme ^ quine^& quine. La première par- 
tie fe dit fur le repos & fe montre fur le cornet , & 
TaCitre fe dit fur la Dame bkttue. Par exemple ici, fi 
Cloris demande à Damon par quels endroits il la 
bat, Damon doit le lui expliquer en touchant 1^. du 
cornet fur N. & fur* H. en difant qulne. z®. Il doit 
encore toucher du bout du Cornet fa Dame 4, en* 
fuite fon coin N. & dire fur celle-ci quine Vun & 
touchant enfuite fur H. dire, quine Vautre. On bien 
fonnés fur N. & fonnés fur H. Car quand un Joueur 

f)réoccupé n*apperçoit pas certaines chpfes , & qu*il 
es demande, on doit les lui montrer poliment (*). 
Cette Dame H. battue de deux façons & par dou- 
blet, vaut 8. points à Damon qu'il marque en Bre- 
douille , Se joue fon coup tranfport de Y , X. en R , Q. 
fig. 5<j. comme vous voyez j%. 57. aux Lettres R, Q. 
Après que Damon a joué fon coup, Cloris marque 
6. points pour fa Dame F. battue à faux tout-d'une de 

Q. en F 6. points & ic. quelle en avoit font 

' ufitrou4. de refte, qu'elle marque^^. 57! en G. & 
efface les 8. points qu'avoir marqué Damon. 

(*) On n'approuve point cette politeHe à Paris , excepté à 
raugmentatioa à'Ecolc, parce que Ton ne fcroit jamais de fauf- 
fc8 Ecoles , ea demaadanc toujours oii Ton eft battu* 
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LVII. Clorîsj^g^. 57. amené doulle- Jeux ; elle vem- 
plit de 1. façons par. doublet,. c'eft 6. p. pour chaque 
Façon , un ito\x/ans bouger^ & comme elle eft en bre- 
douille , ce font deux trous fans bouger qu'elle marque,. 
& fe déterminant à tenir ^ elle joue tranfport de D. ea 
H. pour remplir i voyez fig. ^8. à la Lettre H. 
Grand'Jan rempli de deux façons par doublet. 

On peut remplir de deux façons par doublet yÇ^ià^ni 
il ne manque qu'une Dame au plein , & que parmi 
celles qui reftent à jouer, il s'en trouve deux qui peu- 
vent également Tune & l'aïaire venir occuper cette 
place pair le moyen du doublet qu*on a fait. Par exem- 
ple ici dans le Jeu de Cloris , fig, 5 7. vous voyez qu'it 
ne lui manque qu'une Dame en H. pour remplir 
fon gran^'Jan : elle fait double deux y elle peut donc 
remplir de F. par deux & de D. par deux & deux. 
Voilà ce cju'on appelle remplir de deux façons par 
doublet. On marque 6. points pour chaque Dame qui 
pçut remplir, quoiqu'on n'en mette qu'une. 

Quand on remplit fimplement par doublet , ce 
n'eft que 6. points., comme fi dans le Jeu tle Cloris, 

Fiij . 
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il ne fe trouvoic point de Dame en D. ou en F. elle 
ne rempliroit que par doublet. De même s'il lui- tTiatr=« 
quoic toute la Café H, & qu'elle fît Carme , elle ne 
remplitoit que par doublet Amplement , parce qu'il 
lui raudroit les deux Dames D. pour remplir. 

Remarquez que j'ai dit qu'on ne peut remplir 
de deux façons par doublet, que Torfquil ne man- 
que qu'une Daix^e au plein ; jpar quand il ep man- 
que deux , la première qu'on y met n'eft comptée 
pour fien, parce qu'elle ne remplit pas ,* &- que ce 
n*eft que la dernière qui eft cenfée remplir. 
• H 




, T 4 R P N 

LVIII. Diitnon (aiit double-deux Jig. 58. il ne rem- 
plit pas. 11 joue fon coup tout-d^uru de T. en P. pour 
en mettre une dedans. Yoytzfig» 59. à la Lettre P. 

C'eft affurément bien mal joué» car fî Cioris vient 
à îalre ternes^ carmes ou quims^ elle a Pattie double 
dans la main. Ce n'étoit pas là le cas d'en .mettre 
une dedans , il auroit mieux, joué s'il en ^ùt pajfé 
une en ']o\X2Lnt jout^d'une. d^ R. en N, Vous pouvez 
voir Dame pajfée en cherchant à la Table alphabéti- 
que, fî vous en vçulez fçayoir l'explication. 
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LIX. Clorîs , 7%. 59. amené t/«/A: & as. Elle con- . 
ferve , c'eft 4. points. Elle a le plus beau Jeu da 
Triftrac, ayant déjà 9., trous faits, 8. points,/^. 60, 
& deux Dames dans fon petiejan , contre Damon 
qui a tout dans fon grand- J an , fans avoir fon pUïn ^ 
avec peu d'efpérance de le faire , & ayant feulement 
trois trous faits. Il y a toute forte d'apparence que 
Cloris achèvera bientôt le tour^ â moins que les Dez 
ne changent totalement la face des deux Jeux. 

Cloris après avoir marqué 4. |>oints de fon plein 
confcrvé^ joue fon coup tout- d' Une de D.*en G. Voyez 
fig. 60. à la Lettre G. 

Après que Cloris à joué, Damon marque 1. points 
pour fa Dame P. battue à faux tout-d'unt de M. en P. 

Obftrvaïion^ 

Damon auroît pu. marquer ces 2. points inême 
avant qiie Cloris eût joué fon coup , mais la bonne 
politique demande qu*ôn ne marque les points de 
battre à faux qu'après que PAdverfaire a joué, parce 
qu il peut quelquefois prendre le change par pré- 

F iv 
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occupation , & faire école en marquant à fon profit' 
une Dame battue à faux. 




4 R Q P 

LX. Damon fait deux & as fig. 60. Le coup eft 
heureux, il remplit de trois façons , c*eft 4. points 
pour chaque façon,. 12. en tout, ou un trou fans 
bouger. Il le marque fig. 61. efface les points de 
Cloris , & ôte fans réflexion un de fes deux jettons 
ce qui le forc^ d tenir. Il joue fon coup tout-d^une 
de 4. en P» comme vous pouvez voir ,j%. 61. à la 
Lettre P. 

Ecole de partit. 

On ne marque pas école de partie , ou de trou. Da- 
mon lorfqu'il a fait 11. points fîins bouger dévoie 
marquer deux trous, parce qu'il étoit en bredouille, 
il n'en a marqué qu'un , & Cloris ne peut pas mar- 
quer à fon profit celui qu'il a oublié ^ parca que 
Iccole de partie ne fe marque pas. 
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Grand'] an rempli de trois façons. 

On remplie de trois façons difFérentes quand il ne 
manque qu'une Dame au plein , & qu'il s'en trbuve 
trois qui peuvent chacune y êçre portées également 
par le coup que Ton a fait. On marque 4. points 
pour chaque: Dame qui peut remplir. Ain(î remplie 
fimplemënc vaut 4. jpoints. Remplir de 4^ux façons 
vaut 8, points , & remplir de trois façons vaut iz» 

F oints» ou un trou fan^ bouger » & deux trous fi 
on eft en bredouille. Par exemple Damon, fig. 60% 
remplie de trois façons , car il peut remplir de Q. 
par as^ de R. par deux , & de 4. p^t deux & aSp 
voilà ce qu'on appelle remplir de trois façons , qui 
valent chacune 4. points. 

Remarq^uez qu'on ne peut repiplir de deux fiç 
irois façons quç lorfqu il ne manque qu'une Dame 
au plein ^ parce que ce n'eft jamais que la dernierç 
qui reniplit. 

Obfervation. 

Quand on voit les deux Jeux, fig. 6\* on eft fort 
porté d croire que Cloris aura l'avantage, parce que 
fes Dames font plus reculées que celles 4^ Damon, 
elle a probablement plus de coups à jouer, & elle 
peut être battue à, faux le coup d'après , fi elle faic 
un petit point lorfqu'eÙe jettera les Dez. - 

Mais il faut fe fouvenir qu'on perd fouvent avec 
beau Jeu , & qu'au ;Triâ:rac un mauvais coup de 
Dez dérange fouvent un beau Jeu fans reifource. 
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LXI. Cloris amené formés fig. 6i* Ceft un man* 
vais début , qui avance fes Dames de bonne heure , 
je crains fort que le Dé qui lui a été favorable juf- 
qu^ici f ne lui manque dans Toccafion. Elle conferve 
par double^ , c'eft 6. points qu'elle marque en bre- 
douille, & joue fon.coup tranfpon de E, F. en L,' 
M. Voy^ ji^. 6i. aux Lettrés L , M. 
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LXH. Damon jf^. 61. amené be{as, il conterve par 
doublet, mairquç 6., points & dçbredou}lIe ,Cl9ri^ : 
fon Jeu fe raccommode. 11 joue tout-d'unc d^ Q* ?^ 
0. Voyez 7%. (>3. à la Lettre O. ' ^ 

G M ^ 




^XIII. Cio^^îs amené quincsfig. ff j. Le Dé comî^ 
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nue à lui être contraire , elle rompt , & fe voit for- 
cée de ]o\xti tranfpQrt de G. en M. Voyez J?^. (24. au 
chiffre 5* ■ . 

Confiryer par douhUu 

Conferver par doublet vaut 6. points, que ce foît 
^\x petit' Jan^ grand- Jan^ Jan-de-'XCtour ic pile de mi'- 
fere^ dont il eft parle à la j%. 78. 




S R Q ON 

LXIV. Daqion fait amheS'asfig..64f H conferve par 
dîoabîet. Ceft 6l points', & 8. qu^il en avoit font un 
trou» 2. de refte, qu'il marque, & efface les points 
de Cloris. Il joue enfuite tranfport de R. en Q. de 
O. en N. Voyez /g^. 6 s* aux Lettres Q. N. 

Ohfcrvation. 

Quand un Joueur a fon plein dans le grand- Jan , 
8p qu'il peut jouer fon coup par plus d'un endroit 
fans rompre, il doit jouer tant qu'il peut les Dames 
le& plus proches ,duxoin , & le réfervpr Içs plus 
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éloignées pour quelque plus gros point qui peut lui 
venir. Ainfi Damon pouvoir jouer fa Dame R. tout" 
d'une , mais il aime mieux fe tenir plus loin d'une 
Flèche , & jouer de O. en N. C eft pour cette même 
raifon qu'il n'a pas touché celle qui eft en S. parce 
. qu'elle eft la plus éloignée , & qu'il doit fe la mé- 
] nager pour jouer un cinq s'il venoit à le faire. 

; G 5 




Q » N 

LXV. Gloris toujours plus màlheureufe amené 
Jix'cinq ^ elle eft forcée de jouer fon cinq^e G. en 
5. & ne peut pas jouer fon y?;c. 

Elle ouvre par-U fon Jeu,* donne à Damon la 
liberté de pafTen II en profitera bientôt fans doute > 
tandis que Cloris fera peut - être réduite à jetter 
pea-à>peu toutes fes Dames datis fon coin 3 fans pou- 
voir pafler dans le Jeu couvert de Damon, CqA-H 
ce qu'on appelle être enfilé. 

Etre enfile. 
Etre enfile c'eft rompre & découvrît une Flèche t^ 
tiere dans fon grand- Jan par où l'Adverfaire , qui 
conferve encore , peut pafler dans votre Jeu, & 
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conferver par-là plus long-temps. Damon a .déibr- 
mais un paflfage en G. dont il ne manquera pas de 
profiter. Nous verrons bientôt les fuites fâcheufes de 

, cette enfilade y qui ferviconc de plus en plus à expli- 

. ijiier ce que c'elh 

Ne pouvoir Jouer f ou Jan-qui-ne-peut» 

Quand un Joueur fait de grands points qui por- 
tent fes Dames au-delà de fon coin , & qu'il n'a 
point de paflâge dans le Jeu de fon Advetfaire, i/ ne 
peutjouer^ & TAdverfaire marque z. points pour 
chaque Dame non jouée y les doublets ne valent pas 
plus que les (impies. C'eft pourquoi , après que CÎo- 
ris a joué fon cinq^ Damon marque 2, points pour 

\t Jix quelle ti^ peut jouer. * 

i ' ^ • . V (S- 




bx 



LXVI. Damon fait deux 6* as , jig. €6. il conjirve, 
C'eft 4. points qu'il marque & joue enfûite. fon roup 
fout-^'uni de Q- .en îjl.voypzjfig. 6j. au chiffre. 4-. Ob- 
fervez que Damon ne touche point à fa Dame S. mais 
qu'il la ménage pour quelque cinq qu'il pourroit faire. 

^^ DigitizedbyCjOOQlC 




coup qu'elle népeut point jouer. Il vaut par donféquent 
2. p. à'Datïîon pour chaque dé , 4. en tout , & 8. qu'il 
en avoir (ont par ne une &deux. Voy.j%» (î8. à la Lee. S. 

G ^ 




S 4 

LXVIIL Damon, fig. 6^-. amené fonnés. C'efl: un 
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des plus beaux coups qu'il pouvoir faire ; il conferve 
par doublet , ce qui lui vaut 6. points , & outre cela 
il peut paffer deux Dames au retour , comme vous 
voyez fig* ^9. à Ja Lettre G. 

Fajfcr au retour^ 

Damon ^exit paffer au retour , c'eft-à-dire, entrer 
^daos le Jeu de Cloris , quand Cloris ayant rompu 
;foh-. plein , & découvert entièrement une Flèche , 
comme- G. fig. 68. il fait un point qui le porte dans 
' cette F;lêche vuide 5 foit pour y refter , foit pour 
paffer outre. Or , comme il a fait fonnés , il peut 
de plein vof porter les deux Dames furnuméraires 
.defoncoin dans la Flèche vuide G. fans avoir be- 
^oîa de fe repofer fur le refte du Jeu de Cloris , ce 
qui, dans le coup préfent, ne pouvoir fe faire que 
p^r urr^x (uTMh feu! dé , attendu que les cin^ au- 
tres Flèches font garnies. 

Nous expliquerons plus au long les règles du retour 
dans la patrie fuiyante , c^ile-ei eft déjà trop avancée 
^our entreprendre d'en parler. Il fuffir de dire en 
paffanr, que pour'pafler au retour on compre com- 
me pour barrre , Cloris fuit Pordre des Lettres de 
; TÂlphabet, & Damon les fuit en rétrogradant com- 
me nous avons dit ailleurs. 






'■ ;■•< 
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LXïX. Cloris amené Carmes ^ fig^ 6^. elle le |ou6 
tranfpon de H. en 6. voyez^* 70. au chiffre 8. 




S O 

LXX. Damon fait doubU-deux^ fig. -/o. il conferve 
par doublet. Ceft 6, points, & 6. qu'il en avoic, 

G 
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rônc panU double qu'il marque avec une étoile pour 
fjprvir de Ficher, & joue fon coap toue-d* une de §| 
en O. Voyez fig. 71. à la Lettre O. 

* L 8 : 




LXXI. Clorîs fait trois & deux y fig. 71. elle joue 
tranfport de *. en. L. %. Voyez, fig. 71. ^ux chiffres 
4- 9- 
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LXXII. Dainon amené qtdms , fig. 71. il cotiferve 
par doublet , marque 6. points ^ & joue fon coup 
tranfponàQ G. en B. dans le feu de Qeris, comiQe 
vous pouvez soit fig. 75. à la lettre B« Il ponvoic 
aufli jouer tom^d^unt de O. en* D. car fî , panant de 
O. vous comptez cinq Flèches ^ vous tomberez en *. 
Flèche vuide, où vous'repofez, & paflea ènfuite eji 
D. pour y refter. 









Gij 
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LXXÎII. Cloris fair double-deux ^fig. 73, elle le joue 
îTànfpùft de K. en 9. Y oytz fig. 74. au nombre 1 1, 

H * K 4 II 




LXXIV, D^mon, /^, 74, amené quatre & deux. 
Il conferve , c'cft 4. points qu'il marque, & joue 
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fon coup tout'd'unc de O. en H. dans le jeu de Clo- 
tis : fçavoir en partant de O. il compte quatre x\\xï 
lèmbent en K. où il fe repofe, & compte enfnke 
deux qui tombent en H. ou il reftç. Voyez fig- 7$* 
à la Lettre H. 

Remarquez que Damon ne pouvoît pas pafler en 
Comptant le deux avant le quatre , parce que lé deux 
auroit porté fur des Flèches garnies, mais en comp- 
tant le <7tt<z/rc avant le deux y il a pu païïer libre- 
ment. On voit par-là que fi Damon n'eut pas faie- 
au moins quatre en un feul Dé , il étoit obligé da 
rompre faute de pouvoir /?^^r fa Dame O. 




LXXV. Cloris fait be^as^fig. 75. elle le jouerr^/2jP 
port de 4 en 11. Voyez j%. 75. au nombre x 3* 






Giij 
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iXXVI. Damon fait dmx & as^ fig. -jG. il con- 
ferve , <:'eft quatre points , parût une & deux , 2. 
points de refte qu'il marque J%, 77- & joue fon coup 
toutd^une H. en E. dans le jeu de Cloris. Voyez 
fig. 77. à la Lettre E. 

Cloris doit bien fe repentir de ne s'être pas tn^alUc 
fig. 57. où elle pouvoir le faire après avoir marqué 
deux trous. Il vaut mieux quelquefois faire une re- 
traite honorable , que de rifquer une défaite. Elle 
avpit beau jeu alors, mais un mauvais coup de De:& 
détruit fou vent les plus belles efpérances ,& voilà 
pourquoi les haHles Joueurs s* m vont fouvent. 




k 
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LXXVir. Cloris fait be^cisfig. 77. ce cotip lui vaut 
^.points qu'elle marque en bredouille, & joue en- 
fuite fon coup tranfport de L. en 13. Yoytzjig. j9. 
au nombre 1 5 • 

Pile de miferc ou de malheur. 

On appelle /?i& de mifere les quinze Dames toutes 
couchées fur le coin , telles qu'elles font fig. 78, aa 
nombre 15, elle arrive très-rarement , & vaut à ce- 
lui qui la remplit 4. points par (impie , & 6. points par 
doublet , qu'il faut marquer avant qbe de jouer. 

hzpile de mifire quand ôh peut la conferver, vaut 
4. points par fîmple, & 6. par doublet à chaque fois 
que le cas arrive (*). . 

J'ai connu des perfonnes qui vouloient qu'on ne 
marquât point la pile de mifere , fous prétexte qu'elle 
arrive trop rarement ; mais , outre que je cotinois bon 
nombre d'habiles Joueurs qui la pratiquent , je puis 
dire que ceux qui foutiennent qu'elle arrive trop ra- 
Tcmertt pour mériter d'être marquée , rrôiiveroient 

{^) La pile de mifece pe le compte point à Paris* Et (a con« 
AciYatioa non pliiis* 

G iv 

Digitized by LjOOQ IC 



I04 Premier Tour 

le yérit^le fecret de la faire arriver plus fouvent $ 
-ïx on convenoic de ne la point marquer. Ceft Tonî- 
que reflource qui refte à celui qui eft enfilé , pour 
J'empêcher de perdre fouvent le tout entier dans une 
feule enfilade. Le Joueur qui a le deffus conduit fon 
jeu de façon que fon Adverfaire ne puifle pas for- 
mer la pile de mifere , quand il en apperçoit ks pré- 
paratifs, il donne paffage, & c'eft pour cette raifon 
qu'elle arrive fi rarement. Je comparerois volontiers 
deux Joueurs, dont l'un eft enfilé, à deux perfonnes 
d'inégales forces qui fe battent dans un champ , & 
dont le plus fort veut étrangler le plus foiWe , le 
moindre pafiant que le hazard amené lui fait lâcher 
prife. G'eft l'effet que produit la pile de mifere. 

* L 15 




LXXVIII. Damon fait urnes fig. 78. il rompt , & 
joue tranfport de * en L. voytzfig. 79. en L. 

Obfcrvation^ 
Damon rompt fon plein en commençant par les 
Flèches les plus voifihes du coin pour donner plutôt 
paffage à Clorls , & KoWiger à rompre fà pile de mi- 
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fere ; mais, £ ce n'étoic cette raifon , il faudÉ)it rom- 

{»re par les Flèches les plus éloignées pour défendre 
e pa^apu, Ôc même expofer plui;ôt une demi-Cafe à 
être battue , que de découvrir entièrement une flè- 
che. Mais ce îi'eft pas tout- à- fait ici le lieu d'expli- 
quer ces façons de ménager fon Jeu. Je parle à des 
apprentifs. 




LXXIX. Cloris amené Carmes ^fig. 79. elle conferve 
p^ doublet faute de pouvoir jouer : c'eft ce qu'on 
appelle confcrver par impuijfancc» ^ 

Elle avoir (>. points en Bredouille, & 6. qu'elle en 
fait, en confervant par ImpuiKIance fa pile de.mifere» 
font partie double qu'elle marque , voyez fig. 80. 6C 
efface les deux points de Damon. 

Après que Cloris a marqué Tes deux trous, Damon 
marque 4. points pour les: deux Dames qu'elle ne peuc 
jouer. 

Confcrver par impuiffance. 

On conferve par impuiflance le plein du grafid-- 
Jan 9 du Jani de retour, & de la pile cie mifere quand 
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on ne rApc pas faute de pouvoir jouer. On mar- 
que éealeinenc comme (î Ton coiïfervoit en [camt^ 
mais lÀdverfaire marque z. points ponii^ chaque 
Dâlne non- jouée. 

I K * 




LXXX. Damon amene/r cinq^fig,%o,\\ cherche 
èfe découvrir pour donner paflTage à Cloris, & jouft 
tranfport de P en K, I. voy.j%. 8 1. aux Lettres K , L 
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LXXXI. Cloris amene7&: 6* as y fig» 8i. elle con- 
férve encore par impuiffance. Ceft 4. points qu'elfe 
marque , ^ Damon en marque aufli 4. pour les deux 
Dames qu elle ne peut jouer. Voyez Jig. 82. 

K * 15 . 
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LXXXIL Damcn fût formés , fig. 8 1. il le joue tranp 
fonde Q en K. soyti, fig. 8 3 . à la Lettre K. 

K * 




LXXXin. Cloris fait Be^as ^fig. 8}. elle conferve 
par doublet , c'eft 6. points qu'elle marque , fig. 84. 
* Damon eft fi fort piqué de voir le bonheur de Çlo- 
jis qui amené les points les plus heureux du monde , 

Îiu'ayant déjà les Dez dans fon Cornet, il les jette 
ans s'appercevoir qu'il avoit la partie gagnée s'il eût 
marqué les 4. points d'impuilTance de Cloris : 6c 
Cloris n'y prend pas garde. 

LXXXIV. Pamon zmtne fonncs^ fig. 84. ils'ap- 
perçoit, mais trop tard, qu'il avoit le gain ^e la 
partie , & qu'il n'en a pas f çu profiter , il le joue tranf" 
fort de R. en *. Voyez /jg'. 85. au chiffre 4. 

. Cloris n*a befoin que de deux points pour ache- 
ver, mais il faut quelle joue d*un grand bofiheur 
pour les faire , car fi elle rompt , Damon peut en- 
core gagner la partie. Cloris n'a pour conferver que 
fonnés ^Be^as ^ icjix & as qui fe font de deux façons, 
tous les autres points lui font contraires. 
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LXXXV. Cloris (znjî'x & as^fig. 85. JLecpup eft 
des plus' heureux, elle c6nferve;,.& achève une par- 
lie qu elle avoit per^ii^ ,4î Dàiîiôrfëût ïçû fé tenjt 
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dans les bornes de la modération. Il n'y a peut- être 
point de Jeu, où Ton doive plus éviter de fe piquet , 
qu'au Triârac, dès qu'on fé dépité , on fait des fau- 
tes fans nombre. 



TARIF GÉhIÉRAL 

de tous les points qu'on peut faire 

au Trîélraç, 

I. 

CHAQUE Dame battue dans le petit- Jan , vaut i 
celui qui la bat deux points par (Impie y ôc qua- 
tre par doublet. Figure ij. G. 

1. 
Chaque Dame battue dans le grande- Jan^ vaut qua- 
tre points par (impie , & (ix par doubler. %• 1 3* T. 

3. 
Une même Dame dans {^ petit-' Jan battue de deux 
autres , ou de deust façons , vaut quatre points pat 
(impie & huit par doublet , fig. 5 ^. H. ^ 

4- ^ 
Une même Dame dans le petit- Jan y battue dô trois 
autres» o|i de trois^ façons > vaut-fix points» fig. 60. 

5-. „ 

Une même Dame dans le grande fan au retour bat- 
tue de deux ai^tres, ou de deux façons , vaut huit 
points par (impie » îc douze par doublet, fig. 1 1^. D. 

6. 

Une même Dame dans le grand- Jan au retour bat- 
tue de rtois autres , ^u de trois façons*» vaut doosee 
points, fig. 117. D. 

Jan-dt'Jix^tahUs , vaut à celui qui le fait quatie 
points^ & jamais davantage» fig. 23.. 
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8, . 

Jan-Je-Jeux-tabies y vauc quatre points par fîmple^ 
& (îx par doublet, fig. 91* 

9- 

Jan-de-Meitas , vaut quatre points par Hmple , 
& Cix par doublet, fig« 19}. 
10. 
Battre le coin , vaut quatre points pxr fimpfo ^ & 
£x par doublet, iig. 39. 

II. 
Remplir quel //2« que ce foit , vaut quatre points 
, par fimplej & fjx par doublet, fig. iS, m. 157* 

II. 
Remplir de deux' façons y vaut huit points, fig. 249^ 

M* 
Remplir de trois façons y vaut douze points, fig. 60^ 

H. 
Remplir de deux façons par doublet , vaut douze 
points, fig. )7. 15 1. . 

Conferver^ vaut quatre points par umple, & fix par 
doublet, fig- 59 & ^^» 

Conferyer par impuiffance , vaut également quatre ^ 
points par fimple, & fix par doublet^ fig. 7p. 

La pià de mifere , vaut à celui qui ta remplit qua- 
tre points par fimple,. & fix par dx^ublet, fig. 77. 

18. 

Conferver la pile de mifere, vaut quatrç poiatspar 
fimple, & fix par doublet 9 fig. 79. 

\ . . /^* 

Conferver par privilège , ^ vaut quatre points par 

fimple, & fix par doublet, fig. 178* 
, Après le Jan^de-retour, le premier qui achevé de 
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tirer toutes les Dames dehors, marque quatre points 
par fimple , & fix pat doublet , & le De lui refte. 

r "* ' I 

Jan-dc-rencontre ne le marque plus. 

• 22. 

Margot la fendue ne fe marque plus. 

Tous ces points doivent être marques par celui qui a 
jette les De^ avant que de toucher fes Dames ^ fous 
peine d^ecole. 

Chaque Dame qu'on ne peut Jouer vaut deux i 

{)oincs à TAdverfaire \ le doublet ne vaut pas plus que 
è fim^Ie. Mais il faut jouer le plus haut nombre par 
préférence au moindre » fig. 66 8c 79. 

Jan-quî-ne-peut^ ou chaque Datne battue à faux, 
Vaut autant à' TAdverfaire qu'elle eût valu â laqtre 
s'il l'eût battue Amplement, fig. 41 &' 5 1. 

" -Contre- Jan^de-deux-Tables y & çontre'Jan-de^Me{tàS 
valent à l'Adverfaire quatre points par fîmple, & 
£x par doublet, %• 91 & 258. 
*• ' .. \ . i6. .; 

Les écoles font toutes d'autant de points qu'en à 
oublié, ou marqué de trop , celui qui les a faites. 



Tous <es points doivent être rûarqués par l\4dverfah 
avant que dejttter les Dc^ pour le coup fuivant , foi 
yeîne d'école. - 




SECOND 
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SECOND TOUR 

DE TRICTRAC. 

E me propofè dans cette féconde partie ^ 
d'expliquer ce que c'eft que /?^ri2z^rfr(?«r, 
& tout ce qui regarde le Jan-de-retouri» 
Je ferai naître un graiid nomSre de cas 
qui peuvent fouvent arriver , & qui don- 
nent lieu quelquefois à des conteftations. Car on ou- 
blie plus aifément les cas particuliers du retour que 
ceut du Jeu ordinaire, parce que le j habiles Joueurs 
évitent le retour autant qu'ils peuvent ; s'ils font forcés 
de s'y engager, ils l'abandonnent ordinairement au 
premier trou , parce qu'il confume beaucoup dd 
tems , & porte peu de profit. 

Cependant comme on eiv forcé quelquefois, après 
. l'avoir commence de le mener jufques au bout , fautd 
d'avoir occafion de s'en aller , il eft nécèflaire d'en 
donner les règles , &c de montrer de quelle façon on 
finit le Jeu, en jettant toutes les Dames hors du 
tablier. ^ : 

L'attention que j*aurai de faire arriver des cas par- 
ticuliers, m'empêchera bien fouvent de jouer fuivanc 
la façon la plus convenable ; tel me blâmera d'avoir 
mal joué^ qui le coup d*)piès trouvera que j'y ai été 

H 
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forcé pour avoir occaHon d'expliquer quelque prih- 
cipe, ou quelque diffipuhé. Mais on fera dédon^niagé 
de cecre perte , par les réflexions féparées , que je 
mettrai â la fuite de cette partie , 6c qui -fer virent 
de régies pour la conduite générale des Joueurs. 

Quand on joue^deux parties de fuite , celui <)ui a 
gagné la première , ,a de droit les Dés pour la fui- 
vante y à moins qu'on ne convienne autremenr. 

E F 




I. Coup. Cloïisfig. S 6. amené cinq & quatre ^ elle 
le joue tab. en E, F. il faut s'accoutumer de bonne 
heure , quand on joue tab. en deux Flèches diffé- 
rentes , de ^ouer le plus petit point avant le plus 
grand , car un Joueur n'a pas bonne grâce , fi ayant 
à jouer j?a: & as il prend deux Dames au talon , en 
porte une fur le fix , & revient en mettre une fut 
l'as en paffant pour aller au fix , mais au refte il 
n'y a point cfe faute fur cela. 
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II. Damon îûtfix & asfig. 87. il le joue tout-d'unc 
en R. voytz fig. 88. à la Lettre R. 

Au Jeu comme ailleurs toutes chofes ont deux fa- 
ces 'y on confeille au commencement du Jeu d abattre 
du bois pour pouvoir enfuite faire des Cafés plus 
aifémeni , mais on ne défend pas de jouer tout-d'um 
p0ur s'avancer , & fe tpettre en état de battra plutôt, 
on le confeille même dès que le point pafle fix, & 
fur- tout quand l'Âdverfaire a allez de bois abattu 
pour pouvoir être battu probablement. 



s- €* * 



Kij 
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ni. Cloris amené trois & deuxfig. 88^ elle le joue 
tout' à-bas enC, D. En abattant du bois au commence- 
ment du Jeu, on le met en état de faire aifémeutdas 
Cafés d^nsde grand- Jan , fouyent même on parVieot 
à faire un petit- Jan, dont on profite en paffant, & . 
dès qu'on a fait un ou deux trous , on s'en- va , car on 
lifque beaucoup quand il faut découvrir fon petit- 
Jan , pour avoir voulu U conferver trop long-tems. 
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IV. Damon fait tcmcsjîgy 89. il le joue tout-^'um 
ô^a S. 

B E 




V- Clans ameae quatre & asjig- ijo, luut a t^us ca 
B. E. elle pouvoit faire une Caze , mais je fuis obligé 
ce Ten empêcher pour un coup qu*il faut minaeec 



i empec 
de loin. 



Hiii 
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VI. Damon/^. 91. amené quincs. Avant que de 
|ouer fon coup il doit marquer 6. points pour le 
Jan-de-deux-tables qu'il vient de faire par doublet , ^ 
après quoi il joue tout-à-bas en T. 

Jàn-de-deux-TabUs owdc'deuX'Coîns. 

Faire un Jan-de-deux-TahleSy ou de-dcu^-Coins ^ ou 
battre Us deux Coins , c'eft quand on n'a que deux Da- 
mes abattues , & qu'on fait un point qui porte ces 
deux Dames par divifion , l'une dans votre coin , & 
l'autre dans celui de l' Adverfaire , lefquels deux coins 
doivent être vuides. ï^ar exemple j/?^. 91. Ûamon n'a 
d'abattues que lesde^ DamesR^ S. ^ les4eux coins 
font vuides. 11 fait quines. Vous voyez que par qumc 
Vun la Dame S. porte dans fon propre coin Ni. & par 
qvint Vautre la Dame {î. porte dans 1^ coin M. de 
r Adverfaire. C'eft-U ce qu'on appelle un Jan- dedeux- 
Tables. 

Le Jan-de-deUx-Tables vaut 4. points par fimple& 
<3. par doublet. Remarquez- que Damon pouvoit le 
faire également par fîmple , en amenant^A; & quatre 
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car par \e quatre fa Dame R. portoit en N. & par le 
Jix ia Dame- S. portoit en M. 

Première Obfervation^ 
Ce Jan-de-deux-Tables n'eft qu'en puiflTance , & 
ne fe joue jamais parce que Ton ne peut jamais placer, 
une Dame feule dans le coin , & qu'on ne peut ja- . 
mais prendre celui de TAdverfaire. 
Seconde Obfervadqn. 
Il eft impoffible qu'un même Joueur faflTe Jan-de- 
deux-Cqins deux fois de fuite , parce: que comme fes 
deux Dames ne peuvent pas fe jouer.fur les deux .coins 
où elles portent néceffairenient , il eft obligé d'en 
abattre de nouvelles, & dès- lors le Jan- de -deux-?, . 
Tables ne peut plus avoir lieu. 

Troijième Obfervadon. 
Chaque Joueur peut le faire une fols , le premier 
qui Ta fait n'empêche pas le fécond de le faire, fi 
celui-ci n*a que deux Dames abattues , fi les deux 
coins font vuides & les points convenables. 

On peut le faire en deux coups , comme d le pre- 
mier vous (zxitsfonhês & le kcovïà Jix , cinq &cc. mais 
cette condition de deux coups n'eft pas ncceffaire , & 
Ton peut le faire même en onze , par un hazard ex- 
traordinaire qui feroit en faifant dix fois Be:i^as , & 
le onzième deux & as. 

Contre- Jan-de-deux-Tables. 
Si dans la figure 91. Cloris avoir fon coin garni , 
foit qu'il îixi feul, ou qu'il y eût d'autres Damesabattues 
& que Dambn n'ayant d'abattues que les deux Dames 
S , R. fit quinesjzommQ il Ta fait , il battroit le coin de 
Cloris à faux , & ce feroit elle qui marqueroit, & 
non pas lui. C'eft-là ce qu'on appelle contre -J an- dù^ 
deux-Tables. 



>»$*? 
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Second Tour 
E F 




XII. Clotis ^fig. 91. ^tnQneJix ^ cinq ^ elle {oué tr. 
de E , F. en L. pour faire une Café. Elle pouvoir en 
faire d'autres qui auroienc mieux valu que celle-là. 
Elle s'appelle communément , 

La Cafc de C Ecolier , 

Parce que les habiles Joueurs différent ordinaire* 
ment de la prendre tant qu'ils peuvent , & la gar-- 
dent pour finir le pkin ; ils font par-là moins expofés 
zpaffèrdes Dames qui deviennent inutiles dès qu'el- 
les (onpajjées. On comprendra mieux ceci dans la 
fuite. 

Il arrive fouvent que dans les commencemens 
d'une partie , ou d'une reprife , on n'eft pas fur fes 
gardes, & que venant à faire un gros point , on faic 
des Ecoles faute d'attention. Cloris n'a pas pris garde 
que fa Damé F. battoit la Dame R. ^^i fix cinq. Da- 
mon l'envoie à l'école , & marque 2. points qui avec 
les (î. qu'il avoit lui font 8. points. j%. 93, 
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Je fuppofe que Cloris piquée d'avoir fait cette Ecole 
vent rej^aminer, & par ptéoccupacion au lieu de comp- 
ter depLMs F- Jufques en K.^g, 91 elle compte depuis 
E, jufqties en Q, de comme il n'y a point de Dame en 
Q- elle croit que Daman a marqué une faulfe école , 

I elle démarqua z, points à Damon , & en marque 4. 

I à fon profit en Bredouille ,7%, 94. 
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Augmentation d'Ecoh. . ! j 

Damon voyant que Cloris lui a démarqué z. poînctf'^, 
& qu'elle en a marqué i. à fon profit , examine de ' 
nouveau les deux jeux , & étant auuré que Cloris avoit i 
fait école de deux points , il efface les deux points 
qu elle vient de marquer , & en marque 4. à fon pro- 
fit; fçavoir 1^. pour la première école, &.2. pour les y 
2. points qu'elle avoit marqué mal -à-propos dans la 
fig. 94, ce quifait en tout lo. points a Damon ^fig. 95. . ^ 

Cloris étourdie de cette augmentation d'école en 
demande la raifon à Damon , & Damon eft obligé 
de la lui dire dès qu elle le demande , mais non pas 
autrement. 11 lui dit donc que fa Dame F.7% 91. bat- 
toit la Dame R. & qu elle n*avoi!t rien marqué pour 
cela. ' 

VoiU ce qu*on appelle augmentation d' Ecole ^ que 
bien des perfonne^ appellent mal-à- propos école de 1 é- 
cqle. Il y a une grande différence entre l'une & l'au- 
tre, comme nous le ferons voir dans la Récapitulation 
des écoles. L'école de l'école ne fe marque pas , & 
Taugmenta^ion d'école fe marque (î bien , que (\ le 
Joueur qui a fait la première école vouloir s'opiniâtrer 
i ne pas en demander la raifon à lWtr« , ils pour* 
roient achever le tour à. force de marquer , & de 
s'effacer mutuellement., Le nom d'augmentation d'é- 
cole convient parfaitement à ceci , puifque Cloris 
qui n*avoit*d'abord fait école que de 2. points a trou- 
vé le feccét de la rendre de 4. bar fon entêtement. 

Quoique In façon doBit je lais arriver cette aug- 
mentanion d'école ne paroiffe gueres vraifefnblable ,« 
elle ne fert pas moins à expliquer ume difficulté qui 
fait quelquefois naître des conteftations ; & d'ajileurs 
ceux qui fçavent le jeu , ont dû apprendre par [eur 
propre expérience , qu'une imagination échaufi(ee eft 
capable de donner dans de femblables erreurs. 
Première Ohfervation. 

Quelquefois l'augmentation d'école ne fe règle pas^ 
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it ce que valoû la premiers école , ttjaîis fur ce qip • 
parque celui qui Ta faite ; & fi dans le cas préfenc : 
îloris eût marqué 4. points au lieu de i/fig. 94. 
kmon en auroit marqué 6* ce qui lui donnoit partie 
ouble ; ainfi une école de 2. points kn en auroit 
oùté 18. car quelques points marqués mal- à-propos . 
forent pas le droit de gagner bredouille à celui qui ' 
avoir naturellement, pourvu qu'il s'en apperçoive^Ôc 
[uil les efface. ' ' - 

Deuxième Obfervation. 

Cen'eft pas en démarquant la jufte écol^l, qu'on 
aicourt V augmentation £écoU , mai^ bien en mar- 
juant les points de la prétendue faujffi école. Ainfi 
Juand Cloris a eu démarqué les deux points d'école 
^ reculant le jetton de Damon , fi elle en fut reftée 
Sjfoit par oubli, foit avec connoiflance , ellen'en- 
fouroit point l'augmentation , & Damon fe feroit 
Pontenté de remettre fon jetton â la place d'où elle 
favcwtt tirréj mîiis quand elle a eu marqué à fon 1^10*7 
fe les poinps qu^'e;lle croyoit devoir marquer ^ ella 
te pouvoir plus leli reveoiir; , & Taugmentation étoit 
tocourue. La raifbpn de c0ci.fe tire de c^ qu'un Joueur : 
ïe peut poiu;^ côpimetr^ de faute ea touch^inr aux ^ 
fiécbi'de l'autre , ce ji'eft qu'en toHchgnt^ux (îennes: 
^rogrçs qu'il peut fe ttuii!^, parce qu'il en £ft maîïre. ' 
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V I IL Damon fig. 9 j. amené qîàm^ ^ il le Joue tn 
de T. en O. Voyez fig. 9^. à la kttre O.- 
r h H / 




' ÏX. Cloris, fig. 9(5. amené cinq & trois y elle joue 
^tf. de C. E. en H. pour faire la café du diable* Voyez 
/g'. 97. en H. 
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X. Damon fait Jix cinq , fig, 97. il Joue tab. Voyez 
fig. 98. aux lettres T. S. C'eft mai joué , il pouvoic 
p«tidre fon coin par puiiHince. ^^ I 

Margot la findue. 

Faite Margot lafcnàm , c'eft faire un coup de dez 
<jui porte uïie de vos Dames iur une flèche vuide de 
iadverfaire encre deux Dames dccouvertes , comme 
Damon qui vient de faite Jix cinq fig, 97 , fa D^me 
O. porte prccifémenc fur la flèche vnide C, entre 
les deux Dames B. D- dcconverres fans battre ni 
l'une ni Taucre ; autrefois celui qui faifoit Margot 
la fendue , perdoit 2, points par fimpîe & 4. par < 
doublet ; mais aujotird'liui cen'eft plus Tufage- Mar- 
got la fendue ne fe marque plus ; tile eft regardée 
comme un coup ordinaire. 1 

f 
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. T S K 

XII. Datnon hic «n? & asfig, 99, il abat le cîm,, 

5: joue l'ai de S. en R. Voy./-. 100. auxLetcres T. K. 
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Revirer oa tourner., 
' Revirer c'eft découvrir une G^fe complètte pour 
enfermer ou couvrir une autre confjme Damon qui 
fpir fon as découvre la Café du coin bourgeois S,- pour 
icouvrir la Café du diable R. parce que R. étoic plus 
: expo fée à être battue que S. 

* Revirer fe die encore , & plus ordinairement quand 
jne manquant que la Café de l'écolier pour remplir, 
fon prend deux Dames fur les flèches du fix & du fept 
;;pour la former , & remplir enfuite pair ces deux d^mi- 
'f Cafés qu'on vient de faire. 
i < " Dimi'Cafc. 

Quand on irevire on fait la demi-Cafe , c'eft-à-dire, 
'qu'on découvre uneou deux Dames qu'on laifle feules 
•fur une flèche, ainû Damon jig. 100- a fait lademi- 
Cafe en S. On ne fe fert pas du mot de revirer 
quand après avoir pris une ou deux Dames fur une 
Flèche , la Café refte encore complette, 

E F G ' 




T S R 

XI II. Clorîsj?^. 100. amené c//2^ 6* ^««w , elle 
joue (out-à-bas en £ ^ F« elle auroic mieux joué en fai*^ 
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fane la Café G. comme elle le pouvoir , maïs les 
apprentlfs ne font pas maîtres, 
E F 




XIV.Damon £:iit Jix & trois fig, loi; il le joue 
tout à-bas enX.S. voy.fg. loi. aux mêmes Lettres. 
H F K 




XV. 
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XV* Cloris jette les Dez & fait cinq & quatrefig. 1 02. 

Damon l'envoie à Tccole pour n'avoir pas marqué 
4. points de fa Dame E. battue-à-faux par O.fig. loi. 
& comifae il a 10. points ^n bredouille ; e'eflr partie 
double, i.derefte qu'il marque, /?^, loj.avecune *. 

Remarquez que Damon ne marque l'ccolè qu'a- 
près que Cloris a jette lés Dez , ce qui eft Tad-ion 
après laquelle on n'eft plus reçu à marquer les points 
de bateré-à-faux. • 

Il eft à propos de faire remarquer en paflant ce 
que coûte à Cloris l'école qu*èlle vient de faite. Si 
elle eût marqué les 4. points , elle ôtoit là bredouille 
a Damon , & avoit 4. points pour elle. Au contraire 
Damon vient de marquer deux trous , & deux points 
de refte , c*eft de la perte au gain lo. points de diffé- 
rence. Pour comprendre aifément cette différence, 
3 faut s'imaginer que 1. trous 1. points de refte que 
Damon vient de marquer valent autant que x6. 
points. Or il n'en avoit que 10, ^g. 101. il en a donc 
reçu 16. de Cloris, & 4. qu'elle en auroit , & qu'elle 
n'a pas , font iQ» points de différence de la perte 
au gfiitï. 

Uhe faute en attife uàe aufre , Cloris étoiïrdie de 
fon écdle , au lieu de faire une belle Café en K. 
comme elle le pouvoir > joue fon coup toia-â-ia^ en 
E, F. voyez fig. 105. aux^mèmes Lettres. 

Ce que je viens de fappofer rouchant le» trouble 
de Cloris , n'arrive que trop fouvent , deux ou trois 
écoles un peu fortes , font quelque fois perdre la 
tramontane , & l'on joue ordinairement moins bien 
ijuand on vient récemment de les faire. 

#4 ^ 
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AVIS. 

LA méthode que j'ai tenue dans le pre- 
mier tour de Triftrac , de boucher les 
trous où doivent être les fichets , ne me pa- 
roiflant pas affez fenfible pour frapper les 
yeux du Ledeur , j'ai crû qu'il étoit plus à 
propos de mettre une étoile à côté du trou 
pour défigner le fichet de chaque Joueun 
Cette étoile , dans certaines occafions , tien- 
dra auffi lieu de la lettre capitale qui auroit 
dû fe trouver à la même place. 

CEE 




T S O T^ 

XVl. Damon (ût Jix cînq^fig. 103. il bat Clorîs 
de O. en C. ç^xjîx cinq toiu- d'une. Ceft 4. points 
qu'il marque , & joue fon coup tr. de T, S. en N. 
pour prendre fon coin. Voyez /^, 104. en N. 



Digitized by VjOOQ IC - 



b fe Trictrac. 
E G H K 



ïU 




XVII. Clotisfjig. 104. atnene douMe-deux ^ elle 
le joue /r. de H en K. Elle eût beaucoup mieux 
fait de jouer de £• en G. pour faire une Café , car 
quoique les deux Dames qui font en F. faflent réel- 
lement une Café , on ne la regarde pas fur ce pied- 
là ^ & comme le grand- Jan efl: l^objet principal 
qu'on doit fe propofer , on n'appelle proprement 
Cafés 9 que celles qui font dans le grand- Jan« 



cfbdb) 



lij 
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XVllï. Damon f^^it umcSyfig. loj. Il le joue /o/z/- 
d'ime^ en S, woyczfig. io6. d la tnême Lettre. 

H arrive quelque foU par inaitention qu'on remue 
deux Damea pour ne faire que ce qu'on auroit fait 
avec une feule. Par exemple , ici Damon ayant fait 
ternes, auroit pu voir d'abord que par urne l'un il 
couvroit S. de X. & le Jouer » & eniuice pour jouer 
urne [autre , abattre tm trois qui feroit venu précifé- 
ment en X. d'où il auroit tiré la première Dame. 
Quand quelqu'un joue de la forte , on lui dit ce 
proverbe , un bon Charpentier P auroit fait tout d'uru 
pièce ^ c'eft-à-dire, un bon Joueur auroit fait comme 
a fait Damon , il auroit abattu uu^at tout- d'une qui 
produit le même effet. 
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XIX. Clorîs , fig. io6. amené troîs:^ & deux. Elle 
\oMt trarifpon de D, E. en G. pour faire une Gaze, 
On peut dire que c'eft mal joué, car elle fe décou- 
vre beaucoup ; & E)amoti , ayant déjà 6. points & 
fort coin garni , peut faire quelque cou^ heureux qui 
lui donnera deux trous. CÎoris dans cette occafion 
auroit mieux fait de jouer tout-d'anc en F. pour évi- 
ter de fe découvrir, ' 




I n] 
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T R ON 

XX. Damon ,^g. 1 07. amené cjulnes. Ceft un grand 
csoHp. Il bar le coin par doublet de R. en M, il bac 
encore de N. en O 8^ de O. en D. c'çft 1 8* points , 
& 6. qu'il en avoît en bredouille font 14. en tour. 
Ceft de quoi marquer 4. trous ; car nous avons die 
ailleurs que lu points faits de fuite fans interrup- 
tion & venant du Talon , valent deux trous au lieu 
d'un , de même 14. en valent 4. au lieu de 2. Da- 
mon marque 4. trous & joue enfuite tab. en T, 
Voyez fig. 108. à l'étoile. 

Comme il peut arriver des cas où les points qu'on 
fait avec ceux que l'on a peuvent embarraflêr les com- 
mençans , & leur faire faire des écoles , je crois qu'il 
eft à propos de donner deux Tables pour leur appren- 
dre à marquer exaâement la fomme de leursi^points. 
La premier© de ces deux Tables fera pour tous les 
points qu'on peut faire dans un grand coup étant en 
bredouille , & la féconde pour tous ceux qu'on peut 
faire dans un grand coup qui nous fait rentrer en 
bredouile après l'avoir perdue. Je porterai cette pre- 
mière Table jufques à J4. trous S, points de refte qui 
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eft le plus grand coup de^ Triékçac qif on pulffe faire , 
comme on peut le voir à la fin de ce Livre dans ua 
exemple fait à plaifir que nous en donnons. 
Explication de la prémîcn TaMe. 

Les nombres qui font marqués au haut de h Tablé 
allantde gauche à droite, qui font,o, i, 4, C ^ 8*, 10, 
expriment les différens points que Ion peut avoir 
lorfqu'on fait un grand coup , & ceux qui commen- 
cent au haut de la Tabffe i main gauche, & qui def- 
cendent en bas , comme 2, 4, <^, 8 , 10, 11, 14, &c. 
font ceux que l'on peut faire dans iMi feuLcoup étant 
en bredoùilIeiL 

Celui qui aura fait un grand coup en bredouille,, 
& qui fçaura eu compter les points , n'a qu'à en cher- 
cher lifomme. dans, les nombres defccndans à main, 
gauche , & choifir en haut le nombre des. points qu'il 
avoir , il" trouvera dans l'angle commun ou de con- 
cours, le nombre des trous qu'il doit marquer , & 
les points de refte , s'il y en a. 

Par exemple, vous avez 10. points en bredouille,; 
& vous en faites 3 2. dans un feul coup. 

Prenez en haut le nombre 1 o. qui eft au-deffus de 
la colomne F. pour le nombre des points qiie vous, 
avez ; prenez enfuite là bande tranfverfale G. où vous 
trouverez 31. q.ui eft le nonibre des points que vou& 
venez de faire ; fuivez ces deux colomnes de haut eu 
bas , & de gajiche à droite , vous trouverez dans l'an- 
gle commun les deux chiffres 6. 6^ qui figcvifienc 6. 
trous 6. points de refte., 

^utre Exempk. 

Vous n*avez point de points faits, & vous en fai- 
tes 34. en un feul coup, cherchez fimplepieni; 34. 
dans les notnbres defcendans, vous trouverez dans 
le quatre L. qui fuit immédiatement ,. ces chiffres 
4,10. qui fignifie.nt 4. troUS lo. points de reft^ que 
vous deve? marquer* 

' liv 
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PREMIERE TABLE 

Qui enfeigne à marquer exaftemenr tous les points 
qu'on peut faire en un grand coup , avec ceux que 
l'on a déjà éxant en bredouille. 

Points que l'on a étant en bredouille. 
A B C D E F 

024^8 



lO 



z 

4 

6 

8 

10 



D 14 

^ 16 

1 18 
0* 

3 20 

C . *^ 
^î» 2(> 

» z8 

e 

3<î 
38 


2 


• 4 


. 6 


• .8 


. 10 


z. 


H 


. 4 


. 6 


. 8 


. 10 


z. 


z. z 


. 6 


. 8 


. 10 


z. c 
z. z 


1. z 


z. •1' 


. 8 


. 10 


z. 


z. 4 


z. 6 


. 10 


i. 


z. z 


z. 4 


z. 6 


z. 8 


2. 


I. z 


z. 4 


z. 6 


2. 8 


z. 10 


2. 2 


i. 4 


z. ^> 


1. 8 


z. 10 


4. 


2. 4 


1. <J 


z. 8 


z. 10 


4. 


4,. z 


2. 6 


z. 8 


z. 10 


4. 


4. z 


4. 4 


t.- 8 
2. lO 


z. 10 


4. 


4. z 


4. 4 


4. 6 


4. 


4. z 


4. 4 


4. 6 


4. 8 


4. 


4- * 


4. 4 


4. (S 


4. S 


4. 10 


4. 2J4. 4 


4. 6 


4. 8 


4. 10 
(î. 
é. z 
6. 4 


^. 


4. 4|4- ^ 


4. 8 


4. 10 


6. z 


4. (> 
4 8 


4 8 


4. 10 


6. 


ô. 4 


4. 10 


6. 


6. z 


6. 6 


4. 10 


6. 


r,. z 


6. 4 


(î. 6 


6. 8 


(î. 


<î. z 


'• 4 


6. 8 


6. 8 


^. 10 


6. 1 


(î. 4 


(î. 6 


5. 10 


8. 
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40 

4» 
44 
46 
48 

t 5° 
|54 

s (îo 

?.. 

î ^4 

9 

g- 

8 " 
■5 ?« 

• 

74 

7« 

78 
• 80 

81 


5. 


■il' 


S. 


"1 


s. 


T 


î. 10 


s. 





î. 2 


6. 


-6 


5. 


8 


S. 


10 


8. c 


8. 


2 


8. 4 


6. 


8 


S. 


10 


8. 





S. 2 


8. 


4 


8. 6 

8. 8 


6. 


10 


8. 





8. 


2 


8. '4 


8. 


6 


8. 





8. 


2 


8. 


4 


8. 6 


8. 


8 


8. 10 


8 


2 


8 


4 


8. 


6 


8. 8 


8. 


10 


10. 


8. 


4 


8. 


6 


8. 


8 


8. 10 


10. 





10. 2 


8 


(î 


8. 


8 


8. 


10 


10. 


IO. 


2 


lo. 4 


8. 


8 


8. 


10 


10. 





10. 2 


IO. 


4 


IQ. (ï 


8. 


10 


10. 





10. 


2 


to. 4 


10. 


(S 


10. 8 




10. 





xé. 


1 


IO. 


4 


,10. é 


IO. 


S 


10. 10 




10. 


1 


io. 


4 


10. 


(^ 


IO. 8 


IO* 10 


12. -0 


10. 


4 


10. 


(5 


10. 


8 


10. 10 


12. 


c 


ti. 2 


10. 


6 


10. 


8 


IO. 


10 


12. 


12. 


2 


12. 4 


lO. 


8 


lO. 


10 


12. 





12. 2 


12. 


4 


12. è 




lO. 


10 


12 





12. 


2 


12. 4 


12. 


(S 


12. 8 




12% 





12. 


2 


12. 


4 


12. ^ 


12. 


8 


12.' 10 


12. 


z 


12, 


4 


II. 


6 


12. 8 


12. 


10 


14. 




Il, 


4 


12. 


6 


1.2. 


8 


12. IC 


14. 





14. 2 


. 


(2. 


6 


12. 


S 


12. 


IC 


14. C 


ï4. 


2 


14. 4 




12. 


S 


l,i- 


IC 


14. 


c 


)i4. 3 


14. 


4 


14. ^ 




12. 


IC 


14. C 


) r^. 


1 


■ 1 
.14, 444. 


^ 


14. 8 



On voit dans cçtre première Table que le plus ri- 
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1^8 Second T o v ul 

che coup qu'on puifTe faire au Tri£trac eft de Si» 
points. Ce coup, qui eft purement fait à plaiflr ». '" 
trouve repréfenté a la fin de ce Livre, 
DE H 




XXL Cloris amené quatre & trois ^ fig. id8. elle 
jouo /^^. en D, E, elle joue bien mal» elle pouvoic 
faire une Café en H- & elle couvroit ainfi ies deux 
Dames D , E. en les ôcant de là, au lieu que les ayant 
couvertes, comme elle vient de faire , il faut qu'el- 
les entrent dans le grand- Jan par doublet , ou qu'el- 
les fuient encore découvertes une fois^ 5c expofces 
à être battues. 
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3QC1L Damon fait Jeux & as , fig, lo^, i[ joue tr. 
de * en S , R* voyez Jig. i^ i o. aux lercres S , R, il auroic 
"dû jouer /iï^- pour étendre fon jeu davantage » &c avoir' 
plucot occallon de faire les cafés qui lui manquent, 
mais je fuis comme forcé de le faite jouer de la force 
pour amener les chofes ou je veux. 

Remarquez que ^ quoique Damon ait fait Jeux & 
as, il ne bat pas le coin , parce que le plein ne bac 
point le vuide ^ à moins qu*il ne fuit garni de trois ou 
quatre Dames pour baccre feul ou conjoincement. 



i 
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XXIII. Gloris fig. lîo. .imene Carmes. Elle bac 
Damon par doublet de I., en "" c'eft 6. points qu'elle 
marque , &: joue fon coup tr, de D. en H pour faire 
une café. • 

H 
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XXIV. Damon fait cinq & trois jfig. m, il joue 
wu-à'bàs jen X, * & ne* voit pas qu'il pouvoit faire 
une belle Café en Q. 

Lt Ltcîmr pourrait trouver mauvais qut/c lai£e ainji 
jouer ma ABcurs ^ & qmje mfajjï ks rèficxiçnsqua- 
près que h coup ejijoué. Maïs jt lt prh dejefouvcnir quù 
je fuis dans wu continudk contrainte pour rrré/iagêr cer- 
taines circonjlanas quil JauS pr^p^rdr di loin , & ^^e 
d'ailleurs on profite Jouvent plus a voir des fautes corrigeas 
quâ voir des coups bien joués. H faut avoir fait des 
fautes pour avoir appris à les cviter. 

F î 




XXV- Cloris un ternes fiij. 1 1 1. elle le Joue tranf^^ 
Ipon, de F. ea 1. pour f.ure une Café. 
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O N 



X X V I. E>amon (2X1 Jix cinq , fig. 1 1 5 . ce coup n'eft 
pas beau. 11 le joue, tout-d^unc en N. & dès qu'il a joué 
il aperçoit qu'il battoit le coin ; il ne die mot dans 
lefoçrance que Cloris ny prendra pas garde. 

Après que Damoii a jbué , Clorîs marque i* trous zi 
points de refte j fçavoir 6, qu elle en avoir en bre- 
douille, & 8. que lui en donne Damon fur les deui 
Dames B, C. battues à faux par N , O. & ne voit point 
récole de Dsamon qui en eft quitte pour la peur. 
Dame pajjit quant au pleine 

On appelle Damepajjic celle qui ne peut plus fervir 
pour faire le plein parce qu elle fe trouve au-delà des 
Fléchés vuides qu'il faut garnir pour le faire. La 
Dame que Dampn a en N. eft une Dame pajféc 
parce qu'il ne peut plus s'en fervir pour garnir les 
deux Flèches vuides , P, Q. ce terme de Dame paflee 
dans la première figniâcation , vaut prefque celui de 
Dame perdue. Mais il y a une autre efpece de Dame 
pajfée au retour , dont la lignification eft bien diffé- 
rente. 
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Q P N 
XXV IL Cloris j /g, 114. amené Carmes. Elle 
pîend fon coin par tranfport de H, en M. voyez jî^* 
ïtç.à la Letrre M. 



*>\af^' 









Digitized by LjOOQ IC 



M4 



Second Tovr 
D H 




N 

XXVIII. Damon fsÀt cinq & quatre y fig. 115, il 
Joue ^tout'd'unc y & pafle au recouc fa Dame N. qu il 
place en D. dans le Pecit-Jan deî Cloris. Voyez fig. 
1 1 ^. à la kccre D. 

Dame paffie au retour. 
C^te Dame N. peut pafler au retour , parce qu'elle 
a , 1°. un paffage libre en H. dans le grand-Jan de Clo- 
ris, 1*. Elle a une place libre en D. qu*elle peut oc- 
cuper dans le Petit- Jan de Cloris j*', Cloris neft 
plus en état de pouvoir faire fon Petit- Jan , qui font 
les trois condition» n^^cefiàires. 






XXIX. 
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XXIX. Cloris/^, 1 16. amené J^ux & as , elle bac 
{a Dame D^ de Damon de trois façons j fçayoir d^ 
C. par as , de * par deux , & de A. par deux & as. 
Ceft iz. points fans bouger , & comme elle eft en 
bredouille elle marque deux trous , & laifTe fon jet- 
ton où il eft. Quoique fon jeu foit plus beau que ce- 
lui de Damon , elle pourroit s'en aller, parce que les 
jeux font fort avancés , & que deux ou trois coups 
de dez peuvent changer totalement la fortune, maî$ 
je la fais tenir pour aller jufqu à la fortie des Da-^ 
mes. Elle joue tout- d'une de C. en F. par deux & asp 

Outre-paffer. 

Il eft naturellement permis aux Dames d'un Joueur 
de pafler au-delà de celles de Tautre , & c'eft ce qu'on 
appelle outré- pajfer , mais il ne leur eft jamais permis 
de couvrir une Flèche ou il y a une ou plufieurs Da- 
tnes de T Adverfaire , ni même de s'y repofer pour 

Eafler outre, mais il eft permis de s'y repofer pour 
attre pourvu qu'il n'y aie que la demie-cafe. Ainfi 

K 
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Clôrîsa pu pafler fa Dame C. en F. en coi»pt^t l^ 
deux ^nnt l\as pdur fe repofer far Tes propres Da- 
mes , mais elle n'aiuroit pas pu paffer en comptant fas 
avaWt le deUx., parce qu'elle auroitrepofc fur la Da- 
me D. de Damon , ce qui n'eft jamais permis, 
Oyfervation fur le Repos. 
Nbus avons dit plus haut en expliquant la façon 
de battre, qu'une Dame peut repofer indifféremment 
fur une Flèche vuUe , & fur 'une demi-cafe de TAd- 
verfaire pour battre une autre Dame qui fe trouve 
plus' loin , mais quand on parle dû repos pour ctf- 
fer au retour , une Dame ne peut repofer que fut 
une Flèche totalement vuide , ^ jamais fur la demi- 
cafe* 

LOIX DU RETOUR. 

Pafler au retour , c'eft porter fes Dames dans le jeu 
de TAdverfaire : on compte pour y paflTer de la mê- 
me façon que pour battre. 

t. On ne peut placer une Dame dans le jeu de TAd- 
verfaire que fur une Flèche totalement vuide .• . la 
Dame D. /g. 1 16. 
a. On ne peut point placer de Dames dans legrand- 
Jan de T Ad verfaire tarit que celui-ci eft en état d'y 
faire fon plein , comme dans la figure 1 1 s . Damon 
a pu pafler pat H. mais il ne pouvoir pas s*y arrêter, 

3. On ne peut point porter de Dames dans le petit- 
Jan de l'Adyerfaire tant qu'il eft en état d y faire 
fon plein, 

4, On ne peut point porter une Dame dans le petît- 
Jan de V Adverfaire fans emprunter le paflage. fur 
une Flèche totalement vuide dans fon grand- Jan.M 
fig, 1 i(j. la Flèche H. 

5* Quoique T Ad verfaire foît en état de remplir Ion 
grand' Jan , on peut s'y repofer fur une Flèche vui- 
de , pourvu qu'on ne s y arrête pas . . . Voyez la 
Flèche H. fig. ii<J. 
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€. Nal ne petic dégarnie fon coin fans cirer tes d^ux 
Dames â la fois . • « ^ Ditnon fig. 1 44. Cloris âg. 
1^5. 

7. On ne peut jaïtiais prendre le coin dégarni de TAd- 
verfaire ^ mètne quand il n eft plus en état de le 
reprendre, 

8. Une Dame feule peut fe repofer dans Iç coin dé- 
garni de TAdverfaire pour ^^Uer ailleurs, pourvu 
qu'elle n'y refte pas% .. Cloris fig. 1 51. 

9. Le coin dégarni peur être battu à la manière ordi« 
haire • . • Cloris fig. 1 4^. 

10. Après avoir quircé.fon coin on peutle^reptendre 
par effet fi. Taucre a le fien > ou par puiflance fi Tau* 
tre eft vuide . • • Damonvfig^ 150. , :.^ : ;: 

a I . Celui qui ne peut-jouet fon ,coup qu'en rompatit , 
& en.paffant au retour , 8c qui refufe de le faire 
peut y être forcé . ♦. Damon fig. 1.1,5 .. - 

IX. Un joueur qui auroit joué dans fon propre jeu 
celui de. (es dez par lequelfeul il pouvoir fe repofer 
au retour , & qui ne pourroit pas en fuite jouer le 
iecond ) peut être foi:cé:de r^ettre là Dasxie jouée 
à fa première place, & de jouer celle qu il peut pafiec 
au retour. ••• Damon. fig. 244. ^ . 

otj. Quoique dans le cas précédent ce Joueur. puiffe 
être forcé à jouer de la raçon que je vieivs de dire , 
TAdverfaire eft libre de le forcer ou de l'ignorer , 
fuiyaot le parti le plus avantageux pour lui , fans 
encourir aucune peine , mais s'il ne le force pas » 
il doit marquer deux points pour la Dame non- 
jouée , fous peine de l'école .. . même fig. 

X4. Une Dame au rerour parmi d'autres peut battre, & 
être battvie à la manière ordinaire , & elle vaut à 
proportion du Jan où elle fe trouve , fig. 1 1 ^. D. eft 
battue ... fig 1 1 7. * bat. 
15. Deux demi-cafes étant palTées parmi les Dames de 
l'Adverfaire , celui-ci peut fe repofer fur Tune pour 
battre Tautre à la manière ordinaire, & s'il eft oblige 

. ' Ki; 
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de fe repoUet fur one café de fon adverfaire paflee 
au retour;) il bfac à faux à. la maniera ordinaire. 
i6. Une Dame palfée au retour ne peut pas être cou- 
verte par lixie Dame de l'adverfaire. 
17* Celui qui na pour: jouer fon coup que deux Da- 
mes dans fon coin & qui n*en peut pafTer qu'une 
- au rerour eft dans le cas de l'impuiftànce.;. fig. 24^. 
Confdl pour . le retour», 
On doir .avoir atrencion en pafTanc au retour de 
3Vtèter le plus loin que Itoo. peut de l'ancien talon de 
l'adverfaire afin d'avoir phisde relfources pour jouer 
de gros points; & paria même raifon quand on 
commence à former fon Jan de retour, on doit tant 
qu'on peut le garnir par lecommencemeat , c'eflvà- 
dire, par les Flèches F, E, D, pour Damon , & T, V, X, 
pour Gloris , parce que quand on commence par les . 
dernières Flèches , on s'cxpofe fouventd ne pas rem-v 
plir , à câufe des Dames qui s'accumulent les unes 
iur les autres , & f e trouvent paffées avant qu'on aie 
put remplir. 

. Quand l'Adverfaire n*a plus que deux ou trois 
cafés à pafler , & qu'oa a occafion de fortir du coin , 
on doit le faire , parce qu'on fe trouve fouvetît em- 
barrafTé pour' l'avoir voulu conferver trop'jong tems. 
J'ai dit quand T Adverfaire n'a plus que deux ou trois 
cafés , parce qu'alors votre corn rifque peu d'être 
battu , niais dans un commencement de retour , on ne 
fe défait point de fon coin à moins d'y être force , 
parce que l'Adverfaire ayant alors plufieurs cafés , vous 
feriez battu au coin prefque tous les coups, 
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XXX, Damon fait trois & deux fig. 1 17, il bat au 
fetoor ies^deux Daines A 5 B c eft 4. poinfô pour cha- 
cune , 8. en tout , & joue foti coup tr. de S,,R. en P. 
Voyez fig. 1 18, à la lettre P. 
A B * F G 




K u) 
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fjjo Second Tour 

XXXI. Cloris amené quincs fig. ii8, elle le Joue 
ifi de A. en F. "& B. en G. Vxyytzjig. fuivante aux 
lettres F. G. 

* V G 




.* S R Q 
XXXII. Damon fait donUe-deipc fig, . i ip, il joue 
tr. de S. en Q. voyez f g. iio. à la lettre Q. 
Pouffer p liifieurs Cafés. 

Quand deitx ou plùfieurs cafés fe touchent mutuel- 
lement, & qu'on fait un coup qui tranfporte la der- 
nière de ces cafés immédiatement après la première, 
enfortequ'ellesfe touchent encore apresavoir joué com- 
me elles fe touchoient auparavant , au lieu d'enlever 
avec la main les deux Dames de cette dernière café 
pour les porter après les autres , il eft permis de pouf- 
fer "toutes les cafes'à la. fois de Téfpace d^une Flèche , 
& quoiau elles changent toutes de place, elles pro- 
duifent le jnême effet que fî l'on eût tranfporte lés 
deux feules Dames 'de k dernière café. 

Aîofi Damon fig. 1 1 9, au lieu de porter les dçuK 
Dames S, fur la Flèche Q. poulFe lés quatre Dames S., 
R. toutes à lafoisycellésqaiétoienrenS. fe trouvent 
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en, R. & celles qui écoient en R. fe trouvent en Q. la 
figure du jeu fe trouve la même qu'elle auroit été par 
le tranfpon^ & Ton a plutôt fait. 

Remarquez qu'on nepoicffe ordinairement que pour 
jouer un doublet , parce que par l'égalité de fes 
points, il a k propriété de conferver deux Dames^ 
dans la même ficuation refpedtive où elles ont été 
prifes. 

On peut quelquefois pouffer deux demi- cafés , côm* 
ine fi vous faites ambes-as & qu'ayant deuxDàmest 
contiguës vous vouliez avancer la derrière. immédiate'- 
ment après la première, il fuffit dei pouffer à la fois les 
deux Dames de l'efpace: d'une Flèche. 

' ' ' Olfirvadon. * ' 

Pour double-deux on doit pouffer deux cafei , pour 
ternes trois cafés, pour carmes quatre. cafés ,.&poui; 
quines cinq cafés. Cette façon de jouer eft pliis com- 
mode que l'autre , & j'ai crû qu'il convènoit de 
l'expliquer pour ceux qui ne l'ont jamais Viie.pra-: 
tiquer, 

* E F G M 
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XXXIII. Cloris fait quincs fig. 120. Ce conç^ 
n*eft pas beau. Elle peut jouer de* crois endroits qui 
font E, F, G. mais elle doit jouer de G , fans balancer. 

f>arce qu'elle fe garde quatre Dames pour remplir qui 
ui donnent plus d'efpoir que de toute autre façon. 
£lle joue donc tr. de G. en M. Voyez fig. iii. an 
chiffre 4. * 4 




XXXI V. Damon fait trois & as Gg. m. il rem- 

J>lit : c*eft 4. points & 8. qu'il en avoir en bredouille 
ont deux trous qu'il marque, & joue enfuite tr. de 
X , * en S. pour remplir. Les deux jeux font afTez 
avancés de part & d'autre , pour que Damon eût dû 
5'en aller, & ne pas courir le rîfque dq quelques coups 
de dez traîtres 9 mais je le fais tenir pour continuer 
la partie. 



^ 
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XXXV. ClorisfaitTîjc 6* deux fig. 121. ce fîk 
^te fon Jeu & ne lui laiflTe qu'une bien foible efpc* 
rance de remplir. Elle joue tranfport de E. en G. & d# 
F. en 4. voyez/^. 1 ij. à la Lettre G. & au chiffre 5# 

LES LOIX DU PLEIN. 

ï. Le plein d'un Jan quel qu'il foie vaut 4. points pât 
fimple, S. par deux moyens, 1 1* par trois moyens» 
6. par doublet, & 1 2. par double doublet , ou pour 
tnieux dire chaque Dame qui peut quitter fa place 
pour aller remplir vaut 4. points par Ample &: 6. par 
doublet. 

1. Celui qui fait un coup par lequel il peut remplir i 
& qui ne s'en appercevant pas 3 joue autreolent fait 
école, Cloris fig. 55. 

3. Celui qui s'apperçoit qu'il remplit, & qui jou^fa 
Dame avant que d'avoir marqué fes points fait i'é-» 
cole. 

4. Celui qui ayant marqué tes points de fonplein joue 
enfuite fans remplir, eft à l'école , & (ûifauffc Cafc. 
Voyez les loix de Jfaujfc Cafc. 
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5* Conferver foti jpUin vaut 4 chaque fois 4» poinj? 

par fimple &c 6, par doublet. 
6. Celui qui pouvant conferver rompt (on plein ^ cAâ 

récoie. ; : ; ' 

7* Celui qui joue fans avoir marqué les joints de coït-. 

Nervation doit être envoyé à Técole. 
8. Celui qui marque pour conferver ^ & qui rompt 

enfuite par oubli eft à Técole. • ^ * 
5)« Celui qui marque pour conferver 9 & qui réelle- 

ment n'a pas de quoi conferver fait Técoïe,- 
xo. Celui qui pouvant remplir de plufieurs façons, 

oublie d*en marquer quelqu'une, encourt l'école 

d'hantant. 
1 1 . Celui qui avant fon plein , fait un coup qu'il ne 

peut point jouer, c6nfei;ve pair impuiffance , c*eft 
' également 4. points par iimple oc 6* par doublet, 
i^. Celui quiiie peut rompre qu'en jouant une feule 

des 4çux Dames de fon coin , conferve pa^r impuiC- 

fance. 

13. Celui qui peut rompre en jouant les deux Dames 
de fon coin , ne pouvant pas jouer d'ailleurs , nç 
conferve pas, & il eft obligé de tranfporter fon coin»; 

14. Celui, qui remplit & rompt dans le même couy^ 
ne doit nen marquer, c'eft ce qu'on appelle rtmphr 
en paffantj qui ne fe marque point. 

ij. Celui qui remplit par un de fes points, & qui 
ne peut pas jouer l'autre , même en rompant , renv. 
-plit réellement, mais l'Adveffaire doit marquer 
deux points. 

'i 6. Celui qui peut conferver fon petit- Jan en paflànt 
une Dame au retour avec les conditions requifes, 
eft , à l'école s'il ne copferve pas , & Ion peut 
^'obliger à pafler. 



\^ 



Digitized by CjOOQ IC 



1>E 



T R I c T R A c; 
G 



M 5 




X T S * 

XXXVL Damoii fait trois & deux fig, iij, il 

Cûnferve , c'eft 4. points & joue tranjport de X, en S» 

& de T- en * voy<;:z fig. 1 14, aux Lettres S. * 
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XX XV 11' C!o:is amené /,v 6* 'J^ /^* 114- ï^^s- 
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mauÉraîs coup. Elle ne peut plus remplir. Elle joue 
tranfponàQ E. en L, & de F. en G, voyez j%. fuivanre 
ûux Lettres G. L. 

B - G H L 




XXXVllï. Damon idxi fonnés dg. 115. Il ne coti- 
ferve pas, parce qu'il peut paffer au retour en roaà- 
©ant , & s'il croyait conferver par impuiffanœ Se 
ou il mîirquat 6. points /Cloris Tenvoyeroità r^dofc, 
& robligeroit à paffer s'il refiifoit de le faire. Di^mon 
joue tr. de O. en H.fonaé$ Cun , & de H. tnh.Jfûrmis 
Vàutru Voyez fig. fuivante en B* 

Ohfcrvation. • 

Damon pou^^oit ^raitfporter la café entière O. ^ 
H. parce que Clpris, ne pouvant plus remplir fcn 
grand Jan , il , pouvoir s'y arrêter, flc ne fe ferokpas 
découvert en O. mais fi vous faites reflexion que Oo- 
xis n*a rien , & qu'il relte deux Dames ï I>aindn ^oi 
peuvent refaire fon plein , vous trouverez qu*il a 
bien joué. Si Cloris avoit eu 8. points ou «>ètee 
6. il auroit fallu tranfporter la café rdut entière 
"pour ne pas s'expofer à donner le coup d'après la par- 
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lie ii Cloris , & la liberté de s'en aller y avec un jeu 
qui en auroic grand; befbin. 

B ^ G I K L 




XXIX. Cloris falc quatre & deux fig, 116. elle 
bat Damon en O. d^ K. & de 5 , c'eft 4. points , elle 
joue en de G. en l, L, Voyez fig. fuiv. en I ^ & 4. 

G I 45 
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. XL. Damon fig. 127. amené carmts i litetùjWt 
pour la féconde lois 3^ c'eft é. poims ;il bat à faux 
Cloris de R eri G. c eft quatre points pour elle. Da- 
ixionniarque fon plein, & joue enfuite fon coup tn 
de S. en O. & de * en N. Voyez fig. fuivante aux 
lettres O, N. 

Remplir dtuxfoh , ou Refaire fon pleine . 
Quand on a rompu fôn plein : on peut le refaire 
une féconde fois , & même une troisième , le profit 
en ett toujours le même que pour la première fois ; 
c'eft^ pourquoi quand on eft obligé de rompre, & 
qu'on peut le faire par plus d'un endroit, on doit 
avoir attention de choifir celui qui donne plus d'ef- 
pérance de remplir de nouveau par la fituation des 
dames qui reftent. 

* G I K 4 5 




XLL Cloris fait be:^as fig. iz8. elle pourroir jouer 
ir. de G. en L & fe défaire de fa dame découverte G, 
qui peut être battue , mais elle confidere oue Damon 
a xxn^furcafe en N. qui auroit trop de facilité- â paffet 
trouva^nt deux flèches vuides , & elle aime mieux lif* 
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^etA'hte battue^ âclobliger probablement à rompre*, 
r Elle pourroic auffi jouer tr. de L en K. Se de 4. en 5* 
mais elle veut Te ménager des Dames recalées pour 

riuvoir jouer de gros points j ainfi elle (e détermine 
jouer /r. de 4. en. 5, Voyez tîg. 125;. au chif&e 7* 

OBSERVATION. 

Xltu hs commençons peuvent fc difpenfer de lire. 
Dans l'état où Cloris à mis fon jeu fig. 119. Da^ 
mon n'a pour confecver que beias : deux & ns : trois 
& as ^ qu'il peut jouer de fes Dames pafTées au retour. 
Cinq & deux : cinq & trois : cinq & quatre : quines : cinq . 
ér^x de fa Surcafe N. & cinq & as ,• qu'il peut jouer 
, partie de N. & partie dans le retour , c'eft eh tout neitf. 
coups qu'il a pour conserver ^ ôcfi Cloris eût ôte 
fa E)ame G. Damon outre les neuf coups que nous ve- 
nons de trouver , pouvoir encore conferver pzvfonnésx 
fix & as ; Jix & deuxijix 6*. trois :Jîx & quatre , qui 
^xiiquaton^e coups en tout. Gloris a donc bien fait 
àè laiJOfer fa Dame G qui ôce a Damon plus du tiers 
>du paiTage qu'ilauroit eu^ & d'ailleurs 11 cette Da- 
mé peut être battue , elle peut auffi être battue à faux 
par carmes : quatre & trois : quatre & deux ; & pac 
cernes. 
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XLtl* Damon fziijîx & quatre fig. iij. il rompt, 
& Cloris a lieu de s'applaudir d^ ce que le bazard eft 
tombé fur un des cinq points qu'elle avoir voulu pa^ 
ter. Damon ba( la Dame G. pat N. & par * c'eft 4^ 
points , partie iCmple & i. fur l'autre. Il joue enfuite 
tranfport dç S. en H. par quatre &fix. Voyez fig. i jo. 
â la Lettre H. Il pourroit , & devroit même s'en aller, 
mais je fuis force de le faire tenir pour jouer un Jan 
de retour jufques au bout. 

Se montrer. 
Damon étant obligé de rompre & àefe montrer^ 
c'eft à-dire, de découvrir une Dame, n'en ayant pas 
deux à pouvoir jouer â la fois , le fait par l'endroit le 
plus reculé qu'il lui eft poffible pour rifquer moins 
d'ccre battu , il auroir pu fe montrer par O. mais il 
auroit été battu probablement. 



'^îT 
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XLIII.Cloris fait cinq & asfig. i jo. elle bat de G. 

Ear as la Dame H de Damon, c'eft 2. points : comme 
>amon a rotnpu félon fes vues, & qu'il eft hors d'é- 
tat de pouvoir remplir de nouveau , Cloris ne doit 
plus laifler fa Dame G. où elle eft , elle la joue de G. 
en 7 pour le cinq ôc fon a^ de I. en K. voyez fig. 131. 
enK.S. 

Après cela Damon marque deux points pour fa 
Dame S. battue à faux , & débredouille Cloris. 

Dame furnumérairc ou furcafe^ 

On appelle furcafe ou Dame furnuméraire celle qui 
fe trouve fur une Café déjà faite cotnme la ti^ifieme 
qui eft en N fig. 130. 
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XLIV. Pamon (AÏtJix& quatre fig. 151. îl pour- 
rpic }ouer fa Dame S. mais il ne le doit pas , parce qu'il 
donnetdit pàflage à-Gloris. Le rifque d'ccrc battu ne 
TefFraie pas beaucoup , il eft vrai qu'il a contre lui 
formés , Jix & as yfix & deux ^fix 6* trois , mais il a 
pour lui earmes , ternes^ cinq tf as , cinq & deux , cinq 
& trois ^ cinq & quatre^ quatre & deux ^quatre .& trois:^ 
cJuitottS'le battent à faux v d ailleurs Cloris n'ayant 
que z. points n'en peur pas faire àffez dans un feul 
coup pour avoir la partie. 

Damon )due fon coup tr. de N. en C. i^2S Jix & 
quatre Voyet/^. fuivanté à la Lettré C. 



^^M*# 
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Xï-V. Clotis fait trois & \deux fig. 132.. elle doit 
jouer tranfport de L en L , 8. il eft vrai qu elle facilite 
par-là le pafTage de Datnoti, mais celui-ci ayant 4* 
points il pourroit faire un trou pzv carmes fi Cloris fe 
xnontroit en I. 

L 9 
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XLVI. Datnon fait carmes fig. i^ 3. il ne convient 
gueres qu'il quitte fon coin , parce que Gloris eft 
encore bien eu état dé le battre j il conviendroit en- 
core moins de fe montrer en R. en jouant tout Siint , 
il doit donc jouer tr. de R. en N. Voye:çiîg. 1 54. au 
chiffre 4. 

* K 




4 

^ . • • 

' XL VU. Cloris fait quatre S^ deux^ fig, 134. Quoi- 
que bs dez foient dans deux tables le coup eft bon , 
elle joue le deux de K. en 9. Voyez fig. 13 j. aux 
(Çhiftres 10. ; 

Dame non-joule ou Jan-qui-ne-peut. 
Après que Gloris a joue ion deux , Damon marque 
z. points ' pour hy quatre qu'elle na pu jouer, & 2. 
poar fa Dame S. battue à faux. 
Oiféryation. 

Les points que Ton marque pour les Dames qu'on 
ne peut jouer vont après tous les autres. Il y a des 
cas où il eft avantageux de s'en fouvénir , p$r esiem- 
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pie quand il ne manque que deux points à chaque 
joueur jHiJHftriiiarquer un trou çe)ui qui eft 

eh premier y. ç'eft-à dire , celui qui a jette les dezcon- 
fervi5,par impuiflance , cai alors il marque le trou, 
& l'autre ne le marque pàs/quoiqull reçoive les gpint 
néceflàires pour cela , parce que les points de Dame \ 
nonr|ouée vont après tous les autres. 

* E H I lo 




XLYIII. Damon fait jï^/re & trois ^g. 135. il > 
le joae tranjpon de 4. en I & de H. en E. woy^z fig. 
"13^. aux Lettres I, E. ' 



^*^^ 
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XLIX. Cloris fait Jix & cinqfig. 13^. elle bit la 
Dame S. c'eft i. points , & joue enfuite tranfport de L^ 
10. en R. Voyez fig. 157. en R. 

A G * G I 7 




R * N 

L.Damon zm^ntfonrUsfig. 1 37. il le joue tranfpon 
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deN. en G.& de 1. en C. voyez 158. G,C, 
ObfirvatijQn. 

Il pouvoir jouer /02^*(/*i;//z^ de N.en A.maîs^qnirae 
nous avons remarqué pl^s haut, on doit fe co^ifer- 
verdes Dames reculées tant qu'on peut, & diffiérer 
le plus qu'il eft poflîble de remplir les dernières Cafés 
du Jan-dt retour. Quand au commencement. du 7^/2- 
de-ntour on furchirge beaucoup ces demieres Cafés , 
on appelle cela brider fort Cheval par la queue , pn court 
rifque de ne pas remplir. 

t * Q 9 




^ V b ^ 

LI. Cloris fait cînj &' trois fig. i}8, eUe lé foue 
tout'd^u^e de 9. en V. ^oyezfg. 1 5 9. à la Lettre V.... 
Après qioi Damon n^rque 2, points pour/a Oamc^ 
S. baitue-à-faux. 
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LU. Damon fait y£r & deux , fig. i \ 9. il le joue tri \ 
de G. en A. & de«D.*en B..voyez fig. «40» ert AB, 
il au roi t mieux fait après avoir joué ion Jix de G. en A, 
d'avoir joué fon deux de S. en Q- 

, A B * • g 
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LUI. Cloris fait deux & asfig. 140. on dît pour 
badinet deux & as riembarraffent pas. Elle bat Damon 
ail Retour par ^5 de R. ep S. fi Damon Ta voit ôtée- 
' le coup précédent , elle ne feroit pas battue mainte- 
nant. Cloris joue fon coup tr. de V. en Z. voyez 
Z. fîg. t4i. 

Il faut convenir que le retour eft bien ennuyant > 
& qi^'il porte peu de profit : depuis la fig. i }o. Clo- 
ris ni Damon n'ont pas encore fait un trou. Ce n'eft 
pas fans raifon que les habiles joueurs évitent d'y ve-^ 
nin 

A * E 8 
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LI V. Damon amené quatre Cr deux 141. il profite 
de loccafion qu'il a de tirer fa dame S. d'une mau- 
vaife place. 11 joue fon deux de S. en * & fon quatre^ 
de E. en A. 
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LV. Cloris (9\tjix & as fig. 141. elle joue tout 
d^unc de 8. en T. voyez 14J. à la lettre T. 




LVI. Damon fait carrms fig. 143. il eft forcé de 
quiccer fon coin , voyez fig. 1 44. à la lettre I. 
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LES LOIX DU CO IN. 

1. On ne peut prendre fon coin <|u'^n y portant . 
^eux dames à la fois , ^ies peuv^nc partir indtf* 
' fecemment^ ou d'une mêtne café par doubler, 
^ ou de deux cafés quelconques par un coup (\m^^. 

- Voyez fig. li. &c. 

X. Un joueur peut prendre fon ccÀn par puijfance^ 

• quand il peut porter deux dames î la fois dans 
celui de fon adverfaire qui eft vuiàe.... fig. 33. 

5. On eft libre de prendre fot^ coin ou de ne ie 

- prendra pas, exce^Ke dans ié c^s çù pour confer- 
' ver {on petit' Jan , on ne peut pps jc^ier autremienr ,. 
' car^oar Jors on çft force de le prendre fous peine 

■ de réeoJe. . . « ' * 

4. Quand on peut pf eiidr^ fon coin par affa & par 
ptùjfancc to»r-à-k fois , on dôîr le prendre par 
effet ^ & fi quelqu'un le prend par puijfance ^ il 
hût fau^e cafe^ il eft obligé de paflTer au retour 
fi cela Ce peut , <hi de jouer cotnme l'àdverfaire 

• voudra ; mais il perd le droit ^ prendre fon coin 
' par 'efface cou^-la.. Voyez Faujfe^Cafe, 

5. Pour battre le coin de r<i<iverfaire , il fawr avoir 
le fien garni , & que Tautrte ne lé foir pafs. Ceft 4 . 

f>oints par fimple, & ^.* par doublet pour celui qui 
e bat, fig. 39. 

6. On peut battre le coin plufieujrs fois de fuite fuf- 
qu à ce qu'il foit garni. 

7. Le co{n garni ne peur pas battre le coin vuid^^'il 
n'a que tes deux dames néceflaires... fi^. 1 9 5 . il y a 

' cependant un exception à faire dont^nous parierons 
^ ci-après. - 

8. Si le coin garni a une dame furnumcml^e , Vfeft- 
à-dire , s'il eft garni de trois , il peut fervir pour 
battre le coin vuide-conjoimement avec une autre 
dame du jeu# 
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9. Si le coin garni a deux dames furnumcraires, c*eft- / 
à*dire , Ci outre les deux néceflaires il en a encore 
deux autres , pour lors il peut battre feul le coin 
yuide far ambes-as^ 

10. Pour battre les deux coins, qu'on appelle /^/2-^<^» 
deux iab/ es- OU' Jan-dc' deux- coins fi\ faut n'avoir que 

. deux daines abattues, que les deux coins foient vui- 
des , & faire un coup qui porte ces deux dames fé- 
parement Tune dans un coin, & l'autre dans l'autre. 
Ce coup vaut â celui qui le fait 4. p^ par iimple , 8c 
6. par doublet, fig. 9 1 • 

Mais quand celui qui n'a que deux tables abattues 
fait un coup qui porte tes deux dames chacune dans 
chaque coin , & que celui de l'Adverfaire fe trouve 
garni, alors c'eft l'Adverfaire qui marque , c'eftlâ 
ce qu'on appelle contre- Jan*de deux-tables. 

1 1. Celui qui jbat les deux coins , n'ôte pas le droit i 
l'autre de les battre â fon tour aux mêmes con- 
ditions. 

1 2. Celui qui a fon coin garni n'ayant que ces deux 
feules dames abattues , & qui fait un as ou ambey as , 
bat le coin vuide de l'adverfaire , 4. p. par fimple . 
& 6, par doublet, c'eft ce qu'on appelle Jan-de-me* 
^eas , ou lésas du coin^fig* 19J. 

i j. Mais fi dans le cas précédent le coin de l'adver- 
faire fe trouve garni , le premier le bat à faux , & 
l'adverfaire doit marquer. C'eft là ce qu'on appelle 
contre^Jan-de mei^eas. 

14. Quand on patfe au retour, il n'eft jamais permis 
de prendre le coin vuide de l'adverfaire quand mê- 
me il ne pourroit plus le reprendre. •• fif^. 146. . 

15. En patTant au retour on ne peut pas tirer une da- 
me du- coin qu'on ne les tire toutes deux à la fois 
fig. 144. 

16 Une dame feule pour pafler au retour peut fe re- 
pofer fiu: le coin vuide de l'adverfaire , pourvu 
qu'elle n'y refte pas. 
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17. Le coin dégarni peut êcre battu à la manière ordi- 
naire, fig. 145. 

18. Quand on a quitté fon coin , on peut le repren- 
dre i la manière ordinaire, c'eftà-dire, par efiUy du 
par pmjfance Cl celui de l'adverfaire eft vuide. f. 1 50. 

ip^ Le Jari de retour n'a point de coin qui foit fujec 
aux règles ci- deflus, on peut placer indifféremment 
une bu deux dames de l'ancien taloade ladver- 
faire ... fig. 1 40. 
^ iô. Celui qui remplit fon Jan-de-retour de deux ou 
, trois façons, fa voir en effet par une ou deux dames 
qui peuvent chacune aller occuper la place vûide , 
& par puijjance p3,t une dame de fon coin qui ne 
peut pas fortir feule, ne doit marquer que pour 
celles qui peuvent rempfa^en effet, & ne rien 
marquer pour celle du coin , fîg. 249. 
II. Celui qui ne peut jouer fon coup qu'en paffaot 
foricoin au retour, eft obligé de le faire, fî lès 
conditions requifes s'y trouvent... fig. 2^8. 
* I 7 
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LVII. Cloris amené quines fig, 144. elle le joue m 
de 7. en R. voye^fig. ij^yau chiffre, 4. 

C * I 5 . * 




- 4 P. 

LVlIL Dârtidfi hit Jix-cznq^ fig. 145, il poutroît 

jouer er. de !• en * , C. Mais il y auroit une dame de 

pâflTée quanc-au- plein qui ne pourroit plus lui fervir 

pour faire foii Jânde^ recour.; il aime tpieux jouer ir. 

de P. en *. voyez tig. 1^6. à Fécoile. " 
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LIX. Cloris amené oc^ct^ fig. i4(>. Elfe bar lé coin 

par doublet, ceft 6. p. elle marque un trou , 6c de- 

vrotr s'jn aller, mais je la fais tenir pour tr. îiiet le 

jeu juf^ues au bout. Elle joue tr. de 4. en T . 147, 

D * I 
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S'il étoît permis, comme il ne i'eft pas de pren- 
^îreen paflant , au retour» le coin vuide de l'advei:- 
faire, Clorisauroic pu le faire ici; fig. 146^. 

LX. Damon fait cinq & quatre fig. 1 47. ce . coup eft 
afTez laid , il eft obligé de jouer fes deux dames I. en 
* D. & celles qui lui reftent font très-peu difpofées à 
palTeh Voyez fig. 148. aux lettres E. D, 

D * L 5 
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LXI. Cloris fait doubU^deux fig. 148. elle bat Da- 
mon deL. en P. C eft 4. points & joue td. de R. en X. 
.mais elle fait école du coin qu'elle bat , & heureufe* 
ment pour elle Damon ne s'en apperçoit point. Voyez 
fig. 14^. à la lettre X.j 



^Ih^^é^ 



LXII. 
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LXII. Damon fait trois & deui: fig. 149. il ne 
lui convient pas de jouer fon coup lut les dartoefît 
qu il a dans fon J^n-de retour , parcfe qii'il s oteroit 
1 efpoir de retpplir , il joue tr. ie * , Pt en N. pouC 
reprendre fon coin» 

Reprendre fort coih* 

Après avoir quitté fôn coin , on peut lé re^fericîré 
Â la manière ordinaire \ c'eft-àrdtre , par effet quandt 
l'adverfaire a le fieii garni , où par puiffancè quaiid 
tous deux font vuides \ mais oii ne le doit repren-; 
dre qu'autant que la néceffitc le demande , com'me ^ 
par exemple, cjuand il rifque d'être battu, ou qu'on 
tic peut pas jouer auc^emeiit » mai^ hors de-là ^ on 
tie doit pai reprendre fon doiri, parce que, la aiffi- 
cplté qu'on a de le quitter ^ empcchô fouvent df 
Remplir le Jan-de retour^ 
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LXIII. Clôris atneoe Ternes fig. 1 50. elle joue 
tr. de 5. en P pour empêcher Damon de pa(Ter fes 
deux dames * , Voyez fig. 151. à la lettre P. 

.„ . .* 1 
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LXl V* Damon fait Carmes fig. 151. il eft forcé 
de palfer fon coin au retour, il joue tr. de N. eti L 
* ï M 




LXV. Cloris fait quatre & as fig. 152. elle jouft 
rr. de M. en R. voyez fig. 15 j. à la lettre R. 
C * H I 
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LXVL* Damon fait cinq & as fi^. 15 j.-s'il Joiioïc 
ion coup /^^ de I. en C, il paflerok une dame qui 
pQurra lui fervir à remplir. 11 aime mieux fe décou- 
vrir en O. il joue td. de O en H. voyez f. 1 54, en H. 
* H 




jr 
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LXVII. Cloi^s fait trois & deux fig. 154. elle bar 
le coin , & la Dame O. de deux façons , c'eft 8. points 
& 4. qu'elle en avoir en bredouille font deux trous 
qu'elle marque , & joue Ton coup tranfpon de R» en 
T, V. voyez fig. 155. aux Lettres T, V. 

Remarquez qu'elle ne joue pas fes Dames P. par-^ 
ce quelles peuvent fuivanr loccûrence empêcher Da- 
nioa de palFer, i& patcâ qu'étant éloignées , elles peu- 
vent lui fervir à jouer quelque gros point. 



H. 
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LXVllI. Damoh fait cincj & trois fig, 1 5 j . il pro- 
fite de loccafion dç paflTer fa Dame O. qui étoir dé- 
couverte & la joue tout'itiine de O. ea F. voyez fig. 
i^G. à la Lettre F. 

Faites attention à k lenteur du retour & au peu de 
ptofit qu!on y fait. Depuis que Cloris & Damon ont 
commencé de paffer au retour , ils n'ont fait entre-* 
eux-deux que deux ou trois trous , & ils auraient eu 
le tems au Jeu qrdinaire d^acheyer une partie un peu 
favorable à l'un ou à l'autre. On a donc bien raifon 
d éviter le retour tant qu on peut , ou de l'abandon- . 
ner au premier trou , quand on l'a commencé fans 
delfein. Je ne prétens pas cependant dire par-là qu'on 
ne doive jamais le jouer. Il n'eft pas toujours en-» 
nuyant , il a fes beautés particulières» il arrive fouvenc 
des fituations de Jeu très-curieufes , mais eUe5 font 
rares j) & pour l'ordinaire le Jeu languie*. 



Miij 
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ceft couvrir de deux Dames chacune les fix Flèches du 
Jçu de TÂdverAiire cfùfe trou voie le talon, commefici- 
^g. 1 5 8* où Damon a Ton Jan- de-retour plein. Le Jan-»' 
4ç-reCQur fe trouve à la même place que le pecic- Jaa 
4e l'adverfaîre , mais il fe forme par un mouvemene 
contraire comme il eft aifé de le remarquer. 

Le Jande-retour vaut à celui qui le fait les mêmes 
points que le grand , & le petit- Jan , il ne diffère en / 
rien pouf remplir. Se pour conferver^ s'il y a quelque 
différence d'ailleurs, c'eft en le formant^ car on peuc 
fairedes demi-cafes tant qu'on veut fans rifquer d'être 
)>attu, parce que les deux Jeux fe tournent le dos, pour 
ain(i dire. J'entends qu'on ne peut pas être battu dans 
le Jan-4e-retour , quand TAdverlaire a tiré toutes 
fes Dames du petit- Jan ^ car quand elles font entre^ 
mêlées, elles peuvent battre ,.& être battues a la^ 
inaniei^e ordinaire^ 

Le Jan-de* retour diffère encore du grand- Jan, en 
ce que celui ci eft fujét aux différentes loix du coin , 
^le Jan-de-retpur ne l'eft pas. On peut jtoettre inv 
4ifféremment dans l'ancien talon de l'AdverfairèjUnQ 
pu deux Dames a la fois cpmme on vçut ^ 5c les e^ 
firçr de mè^ne. 
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; LXXI. -Gloris atnerie riïfiw^ fig; i58..eUe pour- 
roic palTer une Café couce enciere , mais pour empè« 
cher Damon y s'il fe peut , de pafTer (es deux Dames 
^ qui pourroienc lui fervir à conferver plus long tems, 
elle aime mieux jouer tranfpon de P. en T. voyeï 
6g. i55r. au chiffre 4. 
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• LXXII. Damon kàf^mnes. 6^. 15^ il eft 
obligé de rompre ^Ikate de pouvoir jouer iks deux 
Dames *. Se Cloris doit sapplaudir avec raifon de 
s^tre oppofée fi conftammem i fon paflîage. Damon 
joue iran/pwt de L en D. & de F* en Â. pour k 
ménager » s'il eft poffible , une pccafîcmxie remplir dé 
lUHiveau pour les Dames qui lui reftenc 
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LXXill. Clotis fait quincs 6g* i(^o. elle perfifte 
i vouloir eni pêcher le paflTage de Dajnoii , afin de le 
mettre par- là hors d'état de refaire fon plein, & pour 
cela elle pv^iranjpon de 4. en Sc^ voyez ng. i ^ i . en &• 

'E F * 
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LXXIV. Datnon fait cinq & quant fig. i^i, il »^ 
peut point encore jouer aucune de fes deux Dames *. 
il eft obligé de détruire toutes fes efpérances en paf- 
fant ks deux Dames E, F. comme vous po^vez voir 
fig. i6z. au chiffre 5. 

11 a parfaitement répondu pour fon malheur aux 
vues que Cloris s'étoit propofées , de le faite rompre , 
& de le mettre' hors d'état de pouvoir fe refaire» 




R * P 

LXXV. Clorîs fait^Zr & quatre fig. 161. commd 
elle n'a plus déformais à craindre que Damon refafle 
{on plein y elle n'a plus de motifs, pour retenir pUia 
long tetns les dçux paipes *. ainlî elle joue tranjport^ 
dq L. en P, R. voyez fig. i(îj. aux Lettres P > R* 
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LXXVI. Damon fait fix & deux fig. i^j. il «ft 
dur pour lui de ne pouvoir pafler qu'une de ies deur 
Dames *. & d*y bifler l'autre découverte en danger 
d'être battue , mais il eft forcé à le faire. Il joue tout-- 
d*unc de *• en H. voyez fig. i ^4. à la Lettre H. 

H KM 
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LXX VI I. Cloris amené ternes fig. ï(f4. elle bat 
Damon de K. en *. par dodblec , c'eft 4. points qu eHe 
marque , & ne prend pas garde qu elle bat aufli le 
coin. Elle profite de loccafion qu elle a de quitter fon 
coin : elle joue tranjport de M. en P. voyez fig. 165. 
à la Letre P. 




LXXVIIÏ. Damon doit extrêmement s'ennuyer 
dans cette partie , je m'y ennuyé à mon tour , & je 
compte que le leÂeur s'y ennuyé de mcme ; mais il 
me faut indifpenfablement fuivre le jeu jufqu à la for- 
tie des Dames , afin qu'on puifle y avoir recours dans 
loccafion ; car on peut quelquefois erre engage dans 
un Jan- de-retour lans le vouloir , & fe voir obligé 
de le fuivre , faute d'avoir à^^ occafions de s'en- aller. 

S^en aller d'accord. 

Il arrive foiivent , qu'après avoir commencé un re- 
tour , les deux Joueurs conviennent enfemble de s'en* 
aller ai| premier trou ; fouvent même dans le jeu or- 
dinaire , lorfque les avantages paroiflTent égaux , & 
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r' i on craint aiufuelletmftc le retour , on permec 
celui oui finit un trou de points donneiou. à* écoles , 
des'en-aller contre la règle générale : celaeft permis, 
celui oui s'en- va de la forte , joue le premier à la re- 
prife lui vante; mais on doit éviter ces façons de s'en- 
aller , parce qu'il arrive fouvent , ^ue celui qui vient 
ènfiiite a perdre la partie , s'imagine qua fon malheur 
eâ venu de* la ; & fe livre zr des regrecs inutiles. 

Oamon qA: fi ennuyé de ce jeu, qu'il ne voit pas lit < 
fauife de Cloris , 8C jette les dez fans l'envoyer à l'c- 
cole. Il amené quatre & trois ^g. 1^5. il joue tout'- 
d^une fa Dame *. eii I. pour 1 oter d'une mauvaife 
Jplacé. 

A FIS AULECTEUR. 
'. * 

Il faut fuppofer ici que Damon ayant joué fon coup 
dé *. en I. il arrive un inconvénient , un domeflique 
Ûal-i'dtoit remue imprudemmdnt le Tablier, les Da^ 
iiies fe dérangent : les joueurs qi|i ont unie idée afTek 
fraîche de leur jeu ^ les remettent toutes à leur place , 
(excepté les deux qui font eu Y; fig.i^d-Aefquèllés de- 
vroient être en V. fuivant Ja fig^ précédante , enfortè 
que les trois cafés de fuite T, V, X. devroient être 
garnies, & la flèche Y. devroit être vuide j mais com- 
me cette petite différence n'intéreflfe point leffence du 
jeu , & qu'on s'en eft apperçu trop tard pour pouvoir 
y remédier , je prie le Leikeur de me palTer cette fu-^ 
pofick)n qui influe dans tout le refle de la partie. 
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LXXIX. Clorîs amené Ée:^as fig. \G6^ elle le joue 
tr. de K. en L. & de P. en *é Voyez fig, 167. aux 
lettres L*. 

Êtendn fon jeu. 

Clorîs eti îouattt idé la forte , cherche à étendre foA 
jeu, c'eft-à- dire, qu'elle diftrîbue fes Dames en autant 
de Flèches qu'elle peut pour fe ménager plus d oc- 
cafionsde remplir fon Jan-de- retour à fafatitaifie. Oïl 
pratique auflî cette façon de jouer au commencettient 
d'une partie , on étend fon jeu pour pouvoir facile- 
ment faire des csffes dans le grand- J an , mais dès que 
l'adverfaire eft affez avancé pour pouvoir vous battre ' 
probablement , vous devez vous couvrir en commen- 
çant toujours par les Dames les plus à portée d« la 
batterie. 



^^^5^1^'''^ 



tXX3C. 




Digitized by CjOOQ IC 



V M Trictrac. 
DE * il 1 



^93 




LXXX. pamon izix quatre & trois fig. iVy. il eft 
maintenant de fon intérêt d'avancer fes Dames reculées 
H, ï ,<*} pour quelles ne perdent pas loccafion de 
fortir guand^le le présentera. 11 pourroit jouer tranf^ 
portât E , p^^en 5. mais ces mêmes Dames pourront 
/brtir dans une autre occafion par quelque point excé- 
dant, aU^Kej;^ que les deux Dames qu'il a enJH, L 
^ourcoient e^Tuyer bien des{>etlts peinte pour arri- 
ver à laibrtiçjj ^ Damon doit profiter d'un coup qui 
les avance topies deux confidérablement , & qui 
d'^Ueurs le met en ét^t defqfrtir , parce qu'il aura 
déformais coût dedans. Ainfi il joue tr. de I, Ijl. en £• 
Voyez, !fig. i6xi à la lettre £.. 

('I) On appelle âinCles Daqies qui font les plus éloignées de la 
fortie. Les Dames £. fig. idS. de Damon (but les plus reculées^ 
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*LXXXl. Clorîs ^m^viQ fonnés ïîg. 1^8. elle a ÎQfï 
plein à ménager , &,par conféquent elle ne doit pas 
chercher à rapprocher fes Dames, comme fairDamon, 
qui ne demande qu'à forcir ; .,ainfi Clçris pour fe 
conferver un plus grand nombre de Dames reculées 
joue tout-d'unc de L. en Z. Voyez fig, 1 69, à la let. Z. 
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LXXXII. Damon (mM/iq & quatre ^g^i6^. il 4^ 
;|oue tmnfport de £• fçavoic le quatre de )£ en 5 • & J^^ 
xv2f dehors. Voyesç fig. «70, aii chiffrç 6^ ficç. , 

•Quand on pouffe \t retour jufques âtf %ôut , il ar* 
rive qu'^après avoir rofhpu fon Jan-de- retour, ou mo- 
ine fans i* avoir fait, ort eft obligé de tirer les Dames 
liors du Tablier pour finir , & recommencer après , Il 
la partie n'eft pas achevée. U y a certaines Loix pour 
iprtir qu'il faut expliquer avant que d'aller plus loin^ 

TOUCHANT LA SORTIE,' 

'JLE.Triârac > comme tous les autres jeux» a evt 
fon origine ^ {es progrès & fes variations* On y 
fuivoit . plufieurs règles jadis ^ qui font abrogées au- 
aujourd nui : de tout cems il a été libre aux joueurs » 
de faire des conventions réciproques \ c'eft ainfî 
que dans un affez court intervalle de tcms , noqs 
avons vu ajouter fucceflivement au jeu de Quadrille <^ 
ié/McdiaUury ta Couleur- Favoriu^ Petit-Chien ^ Paff-^ 
dourty Barnaba^ Xindiffirenty &c. Ces nouveautés 
prennent faveur dans une Ville , s*étendenÉ fpuvenç 
aux environs 9 & font quelquefois une forte de règle 
particulière qui devient en^n général^. 

Pour revenir à notre fujer , la fortie des Dames 
fe faifoit autrefois de façon qu'on ne les le voit que 
par défaut 5 & que l'on jouoit dans le Tablier , f 
la manière ordinaire , toutes celles qui ppuvoient 
être jouées. L objet principal de ceç auujettiffemenc 
étoit de difputer plus longrtems le droit de fortir 
le; premier , & de. profiter des 4. pu 6. points qqi 
en 4cpendentf T/n nouvel objet a donne lieu i 
■ • " ^ ■■'''" Nîj' 
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une nouvelle méthode. Ïj^ Jande-rttour eft peu lu-^ 
cratif, pftt4à même fore ennuyant pour deux Joueurs 
qui s'7 trouvent engagés fans le vouloir* On a cherché 
la voie la plus courte pour le finir : les deux mé- 
thodes ont été pratiquées en mêmetems dans dif- 
férëhs, pays ; mais là dernière a pris enfin iç deflus^ 
& doit faire règle déformais, à moins quon ne 
tx>nvienne du contraire.au commencement du jeu. 
La première fe trouve dans la première Edition de 
ce Livre} j'ai cru devoir dans cette occafion y 
fubftituer la féconde f parce que j'ai confulté de vive 
voix & par écrit les joueurs les plus renommés. 

Au refte , comme je refpeâe infiniment le Lec- 
teur , je crois devoir lui rendre compte de la ma- 
nière traînante dont je fais jouer Damon , tandis 
qu'étant maître de choifif Je$ D4s> il fe^ble que 
je pouvoîs le faire fortir en 1 6. coups au lieu de lo. 
que j'en air empbyés. J'étois tellement gtné dans . 
vingt pages qu'il ma fallu refondre , que je ne poa- 
vois diminuer ni le nombre des figurts , ni les 
trous , ni les pokits , fans rifquer de perdre toute la 
compofitioti au refte du iecond Tour jufques à la 
FigUrù tiU ' 

LES lOIX DE LA SORTIE. 

''lu A première con^e en ce que IVm ne peut 
point tirer de Daines, que toutes ne foièàt entrées 
dans la pattie du Tablier où fe forme le J^m-dt- 
retour. Cela doit s'entendre toutesfois de façon qu'il 
n'eft pas néceflaire que toutes les Dames fotetit de- 
dans , quand on jette les Déis pour le coup qui doit 
commencer la ferrie, puifque s'il n'en refte qu'une 
dehors > elle^peirt entrer par l'un des Dés, & Ton 
peut dans le mêùie coup en lever une |K>ut T^iutre 
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Dé. Vous en avez uo exemple dzù$ h figure détacha 
qui précède ipomécli^feaienc; làjîgurc i8a. 

2. Par une fuite de cnde première règle, dès qu'it 
y a deuy Dames à encrer , il n'en peut forrir aucune 
pendant le coup» parce (ys^e les deux. Dés font né* 
ceilàires pour les introduire. 

3. Lorlque \^ Janrdt-retour eft rompu ^ ou mcme, 
pendant le coup qui le rompt, on tire les Dames 
cbnforméniem ausc points des Dit : par exemple » 

rur Be[€t on en cire deux de la Flècne qui touchet 
bord du Tablier. Pour d^ukU-deux on en tire, 
deux de la Flèche fuivante , & ainfi des autres. Ca 

2ue je dis( des doublets doit s'étend^re des points 
mples, proportions gardées, comme fi | on amènes 
deux- 8c as y Qij(\ m rirç une de chacune des deiix 
Flèches les plus voifines du bord , &c. 

Pour bien entendre les autres loix de la Sortie ^ 
il faut considérer tous les points de Dés poffibles 
fous trois différences dénominations , qui font les 
foixkts fonans y les points défaillans^ lés points eX'* 
çidaT^y ic le méknge de ces trois forces* Vous ea 
trouverez Texplicatipu détaillée après \^ figure iSj* 

4. Celui qui pouvant lever une ou deux Dames , 
|oue fbn coup autrement, ne commçt point djç 
faui;e puniiTable , il pèche feulement contre fçs in^ 
cérêts. Par exemple, Chris ( Fig. 184.) au lieu de 
lever les deux Dames Y Z par fes deux ^oivktsfi)r£ans, 
auroit pu n'en fortir aucune , on bien lever une des 
deux fiudites , & |ouer fon autfe point d'ailleurs ^ 
fans que Damon eut pu lui troave^ ^ redire. 

5. Celui qui pouvant lever une Dame par un point 
fortant , s'ouUie d'en prendre une autre ailleurs , 
ne peut plus en revenir. Dame touchée , DamejotUu 
Par exemple, (i Cloris {Fig. 1S4.) an Iwn Àe pren- 
dre la Dame Y prenoit par mégailde la Dame X p 
ou la toucboit leulement fans avoir dit /adoube ^ 
elle feroit obligée de la jouer poi^ le deux ou poup 

N iij 
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trois , éc n*eû pourroit tirer qa une des detxi que (on 
coup lui permertoic de lever. Il faat cependant ex-* 
iîepter cîe cette règle une Daoïe touchée qui ne pour-* 
f oit (>as fortir. Par exemple , fi Claris ( Fig. 1 84. )* 
cômmençoit par toucher une Dame de k Flèche 
marquée 4. ce ne feroit pas une faute , parce que 
ces Dames ne peuvent pas fortir par le deux ni par 
le trois. 

6. Celui qui fait deux points défaillans ne doit 
j>oint lever de Dames , Se doit jouer fon coup 
dans le Tablier à la manière ordinaire. Voyez-en 
un exemple dans l'explication des points défaillons^ 

7. II tant' excepter de cette règle le eas où les 
deux points défaillans réunis enfemble peuvent jetrer 
tout'd^ùne précifément une Dame fur le bord du 
Tabliejp , comme dans TObfervation fur \z figura 
179. La raifon en eft que cela équivaut à une Dame 
}ouée deux fois de fuite, laquelle au fécond mou-* 
vement fe trouve fur un point fortant , qui peut 
la mettre dehors. Mais fi les deux points défaillans 
réunis enfemble ne^ font pas un point fortant y de 
manière que la- Dame, au lieu de porter précifé- 
ment fur le bord du Tablier, le farpaife feulement 
d'une unité , alors elle ne peut point fortir , à moins 
que ce ne foit la demiett. On doit conclure delà 
que deux points défaillans ^ qui réunis enfemble 
équivalent à un point excédant ^ n'ont pas le même 
droit de faire fortir la Dame la plus reculée , ni 
aucune autre , à m'oins que ce ne foit la "dernière. 

8. L'on ne peut pas lever plus de deux Dames 
eh un coup , quelques nombreux que puiffent être 
lés Dés; Voyez la même Qbfervation fur làfyurc 

9. Chaque point excédant donne le droit de fortir 
telle Dame que l'on veut, mais la prudence deman- 
de fans contrainte qu'on levé la plus reculée* Voyex 
î'expliçation de ee t^rme^ 



i 
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fcH Celai qui le premier achevé de forrir». gagne 
4» points par fimple & 6. points par doublet , qu'il 
doit marquer avant que d^ toucher fcm bois >. Se 
le Dé lui refte pour Ja reprife fuivanre. 

II. Celui qui conferveroit encore fon Plein du 
Rétour y tandis que Tautre achevé de fortir » eft^ obligé 
de rompre y &c de. i^noncer a^ pcofi^ quil en au^ 
foit pu tirer. 

?z. ( ^oye^ & privilège y page 207. ) 
I j, ( Voye^ la farde par convention ,, ci-aprh.^ 
14, Si TAdverfaire avoir des points lors de. la Sor* 
rie, ils fubfiftent également après la fortie pour lac 
reprife fui vante, parce qu*iln'en eft pas ici commô 
quand un Joueur s'tn va par choix.' ] 

14. Si Tun ou l'autre des Joueurs ^ en dcgatw 
nilTant fon jeu pouir recômfnencer y démarquoi^ fes 
points, il feroit école d*autant^ 
S ■ 




V S * P 

LXXXIII. Cloris amené cinq & deux fig. 170. 

elle le joue transport de P en V. & de *^ en S. 

Voyez fig. 171, en S V. C'eft d'autant plus le 

cas d'étendre fon jeu pour remplir de plufieur^ 

Niv 
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façons 9 qu'elle tifqûe tncàm ed le fâiitnt^ puif- 
qu'elle te pwt ^ ècuf bâttàe* Les )eu. fe tommM 
le dos^ pour ainfî dftfe , & ^(^tte difpdfîtioii de te^ 
traite mucueHè ^ ii'ânnoûce rien de tragique. 
5 B 




V S 

LXiCXIV. .Danton fait double ^ icu:t fig. 17». 
il tire fès deux Dames B , lefquelles par iotêbU- 
deux vont précifétnent de leut place fur le bord 
du 'tablier, ^'eft-à-dire , dehors. Voyez /g^. 17I. 
où il ne lui refte plus que 11. Dames. Quand je 
dis qu'çn met- les Dames dehors , rela /ignifie 
qu'on les ôte de la partie du Tablier qui e(t def* 
tince pour le Jan^dc-ntoun mais pour rordinairey 
en les levaht , oh les place dans laurre partie du 
Tablier, pour rie pas les laifler fur le bord, 
ni même lur la Table d'où elles pourroienc tomber 
i terre. 



^9.^ 
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LXXXV. Les Dés de Cloris donûent carrées 
fig« 171. Elle pourroic jouet (on coup ioue-d'uncl 
de K en S ^ mus elle aime mieux jouer tranfp^n; 
de P en T» & de K en O , afin de fe donner un 
foc pour remplir le coup d'après. Voyez /gr. 175. 
aux letores O T. 

Se donner. . 



5^ d,&nntr MVi point, en terme de Tridrac , pour 
remplir ou pour battre j fignifie placer une Dame 
de manière qu'on en efpere plus de profit que de 
toute autre. Les habiles joueurs mettent leur prin- 
cipale attention ifi donrur les pgints les plus avan- 
tageux. C'eft pour cette raifon que les Dé% leur 
font pour l'ordinaire fi favorables. Ceux qui en 
ignorent la caufe l'attribuent au hazard, & les 
connoiflfeurs en portent un jugement plus avanta-^ 
geux en faveur de ceux qui Içavent cazer i pro- 
pos. 
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LXXXVI. Damoa amené Jeux & as fig. iyj. 
la Flèche du deux étant vuide , il n'en peut le-' 
ver qu'une pour cette fois, quil prend fur la 
Mèche marquée 5. & }oue le deux de D en B.^ 
comme on le voit J%. 174. aux Flèches B & 4. 
il aurôit pu jouer ce deux de £ en C ; ou bien de 
C en 5. mais il a mieux fait d'çtendre fon jeu pour 
avoir plus d'efpérance d'en tirer deux le coup fui- 
/ vant ; ce qui eft immanquable , à moins qu'il n'a- 
mène les doublets double deux , ou carmes , lefquetsr 
doublets font moins fréquens que les coups fimples 
de même nombre. 

Au refte , cette façon de jouer de D en B , n*eft 

Îas ici d'une grande utilité , parce que les deux 
oueurs ne font pas en concurrence de fortie; 
Danton (brtira certainement le premier ; mais j'ai 
dû faire cette Obfervation qui peut fervir uti- 
lement dans d'autres circonftances. On ne doit rien 
négliger au Triârac de tout ce qui peut procurée 
quelque avantage. 
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LXXXVIL Cloris amené Ruines fig.- 174. Elle 
tie remplit pas j c eft un coup des plus malheureux. 
Elle n'avoir que carmes , quines , & cinq & jw^rre qui 
pudènc rempêcher de femplir , tandis .qu'elle avoir 
pour foi, tous les fix tous \ts trois ^ tous les ^5, 
&c. C'eft- à-dire , que de ^6, ppints qu'elle pouvoir 
faire , comme nous l'expliquerons plus bas , elle 
en avoir i%^ pour foi, &c 4. feulemenr qui lui 
ccoienr contraires. 

Elle joue fon coup en pajjant les deux Damei 
S T en Z &c. pour le conferver roujours le fix Se 
le trois y qui font les plus reculées , & par confc- 
quenr Us meilleures. Voye3& Z 9c. fig. jyj; ' 



^*jH* 
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LXXXVin. Damon fait Be^as fig. 175. fl en 
tire àttxx de la Flèche 4. Vofe» k %• «7^» «à 
il ne lui en refte plus qoe hait. 
• • t ■ 




LXXXIX, C/<?w fait y//tfrrc & trois ^ fig, 17^. 
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Elle remplît : Cefl: 4. points qu'elle marque , & 
feiîe ion coup tranfpon de R en V , & de O en S. 
Voyez fig* 177 aux lettres S V. 
Obfervation. 

\(^ahA on a a umpiir par une feule Datnê , dn 
pt^t foUer l'autre avant celle qui remplit ; mais ce 
mmi pai jôûM prudemment ^ foit parce qu'on pour- 
r^^ rotlblie;:^ foit parce que pour jouer le point 
qui' ne j re/^/i/' pat, îl peut arriver par mégarde. 
qu'ot^ tfacfe mal c0tce première Efame, & que Ion 
ne {>uiQè j^lus remplir. Par exemple , fî Claris portoit 
4ab<|rd Ifa Dame O fur R par mégarde ^ elle aurc^c 
jo<ié le tmis au Hieu du quatre , &c pour Ws il Itiii 
refteroit Ite quatre à jouer qui porteroit en X , ^n 
ftm?e qu'elle ne l'empliroit pas , & feroit école dè^, 
paint$,_ • 




V 

XC. Damon amena encore Bet^as fig, 177. 
il levé les deux Dames qui font lur la Flèche 
des as pour la fortie. Voyez fig. i78« , où vou^ 
ne lui trouverez que fix Dames. 
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XCl. Chris amené /a: & deux fig. 178. Sui- 
vant les règles ordinaires , elle ne coaferyeroic pas , 
mais par un privilège du J an- de- retour ^ eUe con- 
ferve ; ce qui lui donne 4. ppiàcs pout marquer 
partie doubîei. 

Elle devroir . abfolument s^en-aller , pzrce qu*elle 

- ne peut pas forcir la première , ni conferver aflèz 

lorig-tems pour gagner un trou i-mafs je la ,fais tenir 

Bmr donner un exemple complet de la fortie des 
alnès.. ' ' ' ' ' ' • ' 

Elle jouip fon Jix naturellement de S en & , & 
foh ^e«/:r par privilège de Z fur le bord du Ta- 
blier. Voyez Jig. 178. où Claris a 14. Dames 
dans fon, je^u , & un» fur le bord ou dehors , C9 
qui eft U même chofe* 



W 
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DU J A N^D E ^ R ET O U R. 

\J[Uand un Joueur a fçn Jan- de-retour plein ÔC 
Mutes {es Daaies dedans, s'il fait uti coup qui 
pourroic êcr« joué par les Dames furnuméràires 
(fi le Tablier avoit une Flèche de plus) il conferve 
, par privilège ;»îl prend le bord .du Tablier pour 
une Flèche & y met fa Dame , ou fes Dames fûr- 
«améraifes; » .. f • 

: Dans le cas préfent , Cloris joue fon fix de S eh 
&.:, elle a pour. Ibrs tout dedans : il lui refte le 
d^ux à JQuer. >Si le/Tabli«r avoir une Flèche de plus 
qu'il n'a, elle pourroit jouer {on deux 7. fur -cette 
ftpticme Flèche^ c'eft pourquoi «He 'le joue par çxvr 
vilege fur le bord du Tablier. 

< ^Pnmierc Obfervatiôn» ' 

:Cette fîa«ie:^jouée fur lebord-eft cenféé hors 
du Tablier, & n'a plus befoin d'en être tirée :^il 
n'eft pas même nécemire de l'y laiffer , on l'y pofe 
feulement pour faire remarquer le privilège , & on 
la met tout de fuite dans l'autfe [^aPtie du Tablier , 
x)ù' le jeu ne fe boàve pas* . * 

• Seœndt Obfervaticfn. 

Le privilège peut avoir lieu jttfques à trois fois 
pendant un jncvfïe Jan^de^^retour^ mais non.pas.dàr 
vantage ; car comme après le plein il refte trois 
Dames furnuméràires, il peut arriver qu'on fafle 
des points fi favorables ^ que chacune de ces trois 
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Dames fortiroic par privilège fans ptéjadice des 
coups qu'on poarroir jouet pendant le privilegeijifis 
y avoir recours. Ce privilège eft commun aux deux 
Joueurs , Se Te premier 4^i *s'en iert n'exclut pas 
l'aucre du droic d'en £iire ufage. 

Troifieme Obfervation. 

Celui q^i pouvant fe conCerver par ptivil^ ne 
Je fait pas» doit ècre envoya â l'écob. 

QiWriifnc Obfcrva^itm* 

On peut fe fervir de ce privilège , jneme ^or 
irentplir y dans le cas où après avoir joué une |>re- 
xniere Dame qui fait le pUm , il vous en refte une 
autre â jouej:» qui ne peiK l*è€fe ^ue par privi* 
Jege- 

. Ci^ifuiemc Obftrvaiwru 

Celui qui pouvant jouer fon coup , ou partie 
de fon coup à , j;» œMiece jordînaire , voudroit le 
jouer par privilège » peut en être empêché , parce 
^qu'il alioii^rûit Ipur-^U iTon jeu » 8C coùferveroit plus 
iongtems. .. . . : . 

Sixième VifirymàA. 

On pQjut jouet tma -. ifune par privilège , pat 
exemple , dans la figure déuiMc ci-après Claris fait 
quatre & trois , elle conferve par privilège , parce 
que fa Dame S par quatre & trois , |iorte précifément 
lur le bord du Tablier. Damon , ( même figure ) con- 
ferve par fac & cinq^ C'fift un fécond exemple du 
privilège ) qui n'a pas be&in fl'explkatiQa. 

XCII. J 
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XCII. Daman fait dmbU deux , fig. 179. lln'ea 
peut forcir qu'une par deux Vwi ^ qui fe rrouve err 
B , & deux Vautre doit fe jouer dans le Tablier de 
E en C i ou de D en B ; ou de C e^i A , au choix 
de Damon. Il abandonne le droit qu'il a dé foptir 
la Dame B pour jouer tout- d'une de E en A , ce^ 
qui revient afTez au même avantage pour lui , Se 
fert à prouver qu'on ne commeCt aucune fa^te , 
quand pouyant lever une ou deux Dames , on né- 
glige , ou l'on oublie de le faire pour jottei aa-^ 
crement. Voyez /g'. 180 à la lettre A. 

Obfervation. 

Remarquez que Danton , dans la J%»re préfente i 
>ouvoit lever tout-d^une la Dame D par douhU-deux y 
>ar la raifon que pouvant d'abord fortir la Dame 
) pour dcux-Vun , il peut enfuite la remplacer par 
a Dame D pour deux-C autre; ôc que ces deux opé- 
rations procluifant réellement le même effet que 
la Dame D jouée tout^d^unc ^ on peut le faire pour 

O 



Digitized by CjOOQ IC 



lîd Second Tour 

abréger. Que s*il ne fe trou voit point de Daflis en 
B , quand Damon fait doubU-^dtux , il pourvoit éga- 
lement tirer la Dame D toutd^ûm^ parce que ces 
deux points défaillants unis enfemble ^ équivalent 
à un point fortant , conformément à la loi 7e. ci- 
devant . . . Mais fi Damon avoit fait fix & deux , 
il ne pourroit lever que deux Dames, quoique fou 
point fournifle de quoi en lever tiois : czx XqJîx 
équivaut à ternes pour le nombre » & connue pour 
ternes on fortiroiç la café entière C , il femble 
qu'on devroit pouvoir le faire pour lej/Zr, & tirer 
enfuite la Dame B pour le deux , ce qui feroit trois . 
à la feis. lyiais cette manière de forcir n'èft pas per« 
inife 9 parce ou on ne peut jamais lever plus de deux 
Dames à la fois. 
► E F 
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XCIII* Cloris acnene urnes fig. 1 80. Elle eft obligée 
de rompre, fon Jan de- retour :f elle le fait en met- 
tant dehors le^ deux Dames Y qui font précifé- 
ment fur la café convenable pour cela. Voye^ la 
'figure 1 8 1 • où elle n*a plus que douze Dames. . 
A DE ♦ 




lit SeçondTour 

XCIV. Damonitnene Beiety fig. i8i. il met la 
Dame A dehors , & joue la Dame E en D , comme 
on le voit /^. i8i» où fes Pâmes font réduites i 
cinq. 




XC V. Claris fait encore ternes fig. 1 8 1. La café du 
trois pour la fortie étant vuid'e , elle n*en peut point 



4 Y X V T 

''S hg. 182 
! , elle n*e 
lever, à moins que d'en jouet une de*T en Y 
pour terne Vun , & d'Y dehors pour temz Vautre comme 
nous Pavons expliqué dans la 7c. règle ci-dçvant. 
Elle aime mieux jouer fes deux Dames tranfport de 
T. en Y, &.nen point lever de ce coup-là , afin 
d'avancer fes Dames reculées. Elle auroit pu jouer 
également tranfpou de V &; de X , mais il eft de 
la prudence d'avancer celles qui demandent les plus 
grands points pour fortir. Voyez h figure i>i^. où 
la Flèche Y^ ell de nouveau garnie , & celle dé T 
dégarnie. 



t 
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"^CVl. Damoni fait ^afrà & trou fig.' iSj.'Il 
lire les deux. Darties PC.. Voyez la ^|:«re 184. 
il n'a plus que trois Dames. 



ou 
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XCVIL Cl6ris fait trois & deux 6g. 184. Elk 
met dehors les deux Dames Y Z , conformément 
aux deux nombres de fes Dés , ce que vous con^ 
noitre2S par la difpofition des dix Dames qui lui 
reftent dans I^l figure i8j, 

A B C D E * 




4 Z Y 

XCVllI. Damon amené quirus fig, iSj. M en 
peut tirer deux doù il voudra, parce que les deux 
points dés Dés font excédants^ Il doit lever les deux 
plus reculées DC, parqe que s4l jouoit autrement , 
4I pourroit lui arriver de ne pas finir le coup d'après» 
lî par hazard il atnenpit Beieâ. Voyez la JtgfiTt 
,\%6.. ç^ U PÇ lui refte plus qu'une Dame^ 

Pokits c^céifants* 

On entetid pzx pphzt excédant^ eu égard i îa A^rtîa 
des Dames, un point dont le nombre ne peut pa^ 
être jpué dans le Tablier , & qui porte là Dame 
la plus reculée au-delà du bord. Par exemple, daiis. 
Xa figura 185, chaque cinq. pi\% féparément eft un 
f çiOÎ ^^Mi^^i: p^ï Ç^ppoÇl ^\x\ trois P^piçs P C Ç, 
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dont la plus reculée D n occupe ^ue la 4e. Ftèche, 
tandis que pour avoir une Dame correfpondance 
au cinq , il en faudroic une fur la cinquième ]Flà« 
che E. 

Le droit de^ points excédants eft de pouvoirnie.ttre 
dehors telle Dame que Ton veut , par la raifon que 
qui peut U plus , peut le mains. 

Points Défaillants^ • * 

Au contraire les points dé/aillants font ceux dont 
le nombre eft moindre que celui des Flèches qui 
fe trouvent entr^ le bord du Tablier & la Dame 
la plus prochaine.. Par exemple, fi dans U figure 
.185. vous n aviez qie les deux I>ames DC, & 
que vous amenaflîez Bciet , vous feriez deux points 
défaillahSy parce que pris féparement ils ne ppuf- 
roient pas conduire dehors la Dame G qui fecoic 
la plus prochaine. La di^érence efTentielle entre 
un point excédant Sc un point défaillant , confifte 
en ce que par le premier on peut toujours tirer 
une Dame^ & que par le fécond on la joue dans 
le Tablier , à moins que les deux points défaillants 
réunis, enfemble ne conftiruent un point fortant\, 
comme il eft expliqué dans la 7^* Loi ci-devant. 

Points Sortants^ 

On doit entendre , par le terme de point fartant ; 
celui qui correfpond à une Flèche garnie , d*où Von 
arrive . précifcment fur le bord du Tablier. Par 
exemple, dans la figure li^. quatre & trois font 
deux points fartants pour les deux Flèches P & C ; 
parce que par le ^tf/re la Dame D porte précifé- 
ment fur le %>rd du Tablier; àinfi que la DameC 
par \q trois. De mhtne^ figure, »8q. la café Y peur 
fortir par ternes^ Sc ce ternes eft on çoiiixfçrtantéWi. 
cette occaûoxi* ^ . ,., ^* 

Oiv ' 
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4 X V 

XCIX. Ctoris h\t fix & quatre fîg* iS/?. il y a un 
point excédant , qui eft le 6. & un point fartant , qui 
cft te 4. Elle tire les deux Dames V X. Voyez la 
Jigure 187. oà elle n*en a plus que huit. 
B * 
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Sortir le prtmUr.^ . ; 

G, pamon amené formés fig, 187* il achevé àt, 
fortir,. ce qui lui vaut 6. points , parce que c'eft 

[>ar doublet. Quoiqu'il ne lui refte qu'une Dame à 
ever , le doublet n'en a pas moins fa valeur. Il 
marque fes 6. points pour lareprife fuivante, garde 
le Dé pour jouer' le premier , & chacun remet fes 
Dames au talon. 

Première Obfervatiori. 

Si Damon en relevant fespames, leyoîfauflî fon 
letton , il fcroit à l'école. Il faut avoir attention de 
marquer avant lever les deux/dernieres Dames , 
quand on en levé deux en finiflant, ou la dernière 
quand il n'y en a qu'une, commç dans W figure 187. 
fous peine de l'école. 

SORTIE DE CONVENTION,. 

V^ u A N D il y a une difproportîon confidérable entre 

les deux jeux, comme ci-deyant lôrfque C/orw, 

fig. 178. après avoir marqué partie double, ne 

pouvoir 'plus conferver , ni fprtir la première, on 

peut abréger la fortie. 1^. En faîfant jouer i Danton 

itoii coups de fuiteles Dés fans toucher àU3t Dames, 

pourvoir fi le dernier de ces trois coups iti^fimpU f 

ou doublet. 2^. On peut le décider au premier coup, ^ 

& fuivant la qualité du point , Ddmon prendre 4. 

ou G. points , &: tout fera fini., 

Cas particulier qui peut arriver à la fortie. 

Il peut arriver qu'un Joueur forte, tandis que 
Tautre auroit fqn Jan-de^retour plein , & qu'il poùr- 
roit même le conferver encore long-cems^ ce qui 
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poorroit occaftonner ane difpnte pour favoîr qui 
doit faire la loi entre le plein , .& la fonie. Alors 
le Joueur qui fe trouve avoir (on plein y eft obligé 
de dégarnir , parce qu'on ne joue pas feuL 

Seconde Obfervaàoni 

Quoique nous ayons die ailleurs qu*on doit donner 
le choix des Dames à la perfonne pour laquelfe on 
a de la confidération , il e(l d'ufage que quand on a 
poufTé un Jan-de-retouT à fonds , chaque Joueur 
garde les Dames qui font de fon côté , à moins 
qu'il n*y ait quelque raifon particulière d'en agir 
autrement. Par exemple , une perfonne qui a la vue 
baflfe , aime mieux avoir les Dames noires que les 
blanches, parce qu'elle diftingue mieux l'arrange^ 
ment du jeu* de fon Adverfaire garni de Dames 
blanches fur un Tablier noir. C'eft pourquoi quand 
la perfonne qualifiée prend elle même une couleur , 
on doit la lailfér faire : il eft ceufé qu'elle fuie foa 
goût. 




ï >s 
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REPRISE DU SECOND TOUR. 

CI. Daraon ayant achevé de fortîr par un doublet; 
a marqué 6. points avant que de toucher fes deux 
dernières Dames , il les remet au talon , aind que 
Cloris , & jette les dés pour la reprife. Il amené trois 
& deux fig. i88, il le joue tab. en Y, X. Voyez 
j%* 189. aux lettres Y , X. 

Obfervation. 

C^eft Tufage ordinaire que dans les deux ou trois 
premiers coups on joue ^02/r-^*^â5 les points au deflbus 
ûqJîx 9 & tout' d^une ceux qui vont a fix & au deflus. Il 
en faut pourtant excepter ^;r 6f quatre ou 10. qui fait 
une Dame trop avàyiturée , qu'on rifque de ne pas 
couvrir de plufieurs coups , & qui par conféquent 
peut être battue fouvent par TadvedGaire, fans pou* 
voir ctte ftcpurue, . ' 

hejix& trois QVL ^. rifque un peamoina que le j£v 
& quatre ; mais on ne le joue Gepeodant gueresâ7ur^ 
^£uru\ mais pour \^jix é* deux ou %.jix & as ou 7. 
jinq & as ou 6. on les joUe cDihnauiiémexit toutrd*unt^ 
parce que ce font les points qui onp le plus ée corn* 
Ditiaifon , & qu'on <eft paç«là plus aifuré de pouvoir 
couvrir aifément. 

L'une & l'autre de ces deux différentes façons de 
jouer a fon objet particulier. Quand on joue tout^ 
dune, c'eft dans l'efpétançe de faire bien-tôt une Café, 
pu de prendre fon coin de bonne- heure , & quand oq 
JQue tout^à'bas c*eft pour profiter de l'occafion de 
faire un petit- Jan s'il fe préfénte, ou pour faire en- 
fuite des Cafés plus facilement dans le grand- Jan , â 
mefutç qu'p^ a du Bois abattu dans le petit* Jan. 

J)amç ayanturU* 

On appelle de ce nom un^ame qu*on avance d'a- 
bord beaucoup toute feule ^ fa9$ êttç ^0ilté de poavoiiT 
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Cil, C\oïïs amené fanne^ûg. iS^. c'eft ie plus beau 
point quon puifTe faire au premier coup, puifqu'on 
fe donne ijtiines pour pouvoir prendre fon coin le 
coup d*après , Jbnnei pour la prendre par puiffance , i 
& fix çiruj pour battre les deux coins , toutes chofes 
très-avantaeeufes. Elle le joue tout-d-bas en G, Voyei 
Jîg* ïjo, à la même lettre- 






• 1 



m 
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cm. Damon fait quatre & trois fig. i^é. fuivant 
robfervation que nous venons de faire fur le coup de 
Cloris, Damon doit jouer tr. de Y , X. en S. pour ne 
pas perdre i occafion de faire une Café , & pour jouir 
des mêmes efpérances cjue Cloris. D'ailleurs s'il eût 
joaérott/-i/'«/2eils'expofoità être battu le coup d'après 
par quinc$. owjix quatre qui font trois comtinaifons. 
Voyez /^. 191. à la lettre S. 
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' Ci V. ClorÎ5 fait qui^es fig. 1 9 1 . elle prend fon coîn 
n ayant aucune raifon depç le prendre pas. Voyezfg* 
i^u à la letrre M. 

^ M 




S R * 
CV. Damon fait Ambcs-as fig, ipi. de trois efpc* 
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lances qii*îl fondoit fur la GaCe du lîx, deux ont 
difparu , favoir celle dé prendre fou coin par putATan* 
ce , & celle débattre les deux coins. 11 ne lui refte plus 
que celle de prendre fon coin pd,ïquines , m^s carmes 
eft auflS facile à faire que quines ^ & par conféquent il 
doit. prendre la Café dti Diable , qui vaut autant que 
Vautre pour conduire au xroin, & qui, fuivant Texpé* 
rience de tous les Joueurs , eft très difficile à faire. Il 
joue /r. de S. en R. Voyez /^. 193. à la lettre R. 
B E ^*' 




CVI. Clorîs TLxntne quatre & as fig. 19}. avant que 
de joue^ , il faut qu elle marque quatre points q^e ce 
coup lui vaut comme nous allons l'expliquer , elle joue 
enfuite tout-à^ basen B , E. pouç étendre fon Jeu, Voyez 
fig. X94. aux lettres R, E. 

Jan-de-Mei^eaSyOuksasducoin. . 

^ Jan-dc-f Mezeas eflr le coup que faié un Joueur qui , 
n'ayanc que deux Dame^ abattues qui occupent fon 
coin /fait un as ou ambes^s. hXoxs le coin de TAdver- 
faire étant vuide , le coin plein le bat j c'eft 4. 
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points pour un feul as^ 6c 6. pour amies^asqvLQ doit 

marqaer celui qui Ta amené. 

ContrC'Jan-Jc'Me^eas. 

Quand le coin de Tadverfaire fe trouve également 
^garni » celui qui amené Vas bat l'autre coin â faux , 6c 
ladverfaire doit le marquer. C'eft là ce qu'on appelle 
contre- Jan-de-Mezea& Voyez la /^. 258. 

FrcmUrc Obfcrvation. 

Quand tous deux ont leur coin , & chacun deux Da- 
mes abattues feulement, celui dont le coin a été baèt^ 




u 



requife 

Seconde Obfervation^ 

Quand celui qui n'a que deqx Dames abattues dans 
fon coin , amené des as^&c que l'autre a fon coin gar- 
nie plufieurs Dames abattues^ les Dames qu'il a avec 
fon coin n'empêchent pas le contre- Jan-de-Mezeas; 
car de même quejefais Jan-de-Mezeas quant vous au* 
riez fix Dames abattues pourvu que votre coin foit 
vuide , de même.eft-il jufte*que je rafle contre- Jan-de- 
Mezeas quand vous avez votre coin garni , & d'autres 
Damés abattues, la loi doit être égale. Celui qui jouit 
des avantages, doit fuppprter la perte quand elle vient. 

Troifume Obfervatiôn. 

Un même Joueur ne peut faire Jan-de-Mezeas , ou 
contre- Jan-de-Mezeas qu'une fois , parce que comme 
il faut abattre du bois pour jouer , il fe trouve plus de 
deux Dames abattues le coup d'après. 

CVTI- 
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CVII. Damon fait quatre & diux fig. 194. il doit 
/ouer tout'â'bas en Y , V. car s'il jouoit tout-d'une en S* 
il rifqueroic d'être battu du coin M. par ternes : cinq 6* 
as ; quatre & deux : Jîx & as \jix & deux : Jïx <S* trois : 
fix 6* quatre : fix & cinq , & Jonnés , qui tous portent 
/ur la Flèche S. & qui font i(>. combinaifons en tout;* 
comme on peut le voir dans la lifte des combinaifons^ 

Obfervationi 

Vous voyez par-là combien il eft avantageux d^a- 
Voirfoncoin garni de bonne-heure, foit parce qu'il né 

Eeut pas être battu, ^ foit parce qu'il donne droit dcf 
attre le vuide^ foit enfin parce que c'eft l'endroit lei 
{>lus avancé pour battre. Le coin garni tient en raifoil 
e jeu de l'adverfaire, & ne lui permet, pour ainfi dire^ 
que d'avancer fes Dames deux-à-deux , par la craint ef 
continuelle où il doij être qu'elles ne foient battues i 
s'il jouoit autrement» 
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•CVIII. Cloris Î2L\iJix & as fig. 195. elle eft forcée 
de mettre une Dame découverte dans fon grand- Jan : 
elle ne rifqae pas beaucoup parce que Damon n'eft 
guères avancé » mais cependant elle doit la reculer le 
plus qu'elle pourra, foit parce qu'elle Tifquera moins 
d'être battue , foit parce qu elle fera plus à portée d'ê- 
tre découverte, bile joue tout à bas en B, G. la Dame G. 
qui eft découverte , & dans le plus grand éloignement 
qu'elle a pu être delà Dame R. & elle a pour être cou- 
verte le coup d'après , les^x, les cinq^ les deux ^ Se 
tous les points inférieurs qui ftirvent à former chacun 
de ceux là. Voyez j%. 1^6. eii B > G- 

Remarquez que Tas qu'elle vient de faire n'a plus le 
droit de Jan-de*Mezeas, parce qu'elle a plus de deux 
Dames abattues. 



^•^t3W 



V 
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CIX- Damon amené ternes fig, iptf. il ne peut pas 
jouer tout^Hunt en S. crainte d'être battu, il auroit 1% 
même raifon de craindre s'il avançoît lune ou laurre 
de fes deux Dames Y , V. avancer la çafe R, en O* fer 
roit quitter la café du diable pour prendre celle de Té* 
coiier. II doit donc JQMr mt-à-hs^^ X? Vof^^Jg^ 
ï97ç i h lettre .X- ' ..-;.' r.; 
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ex» Cl6risfait7i>«/5-/«-V/e/ir fig. 197. élle'cloit cdu- 
vm fa Dame G. par la Dame E.il lui refte un deux i 
jouer , elle le doit tirer du talon plutôt que de B. parce 
qa'en abattant du talon elle étend darantage fon Jeu , 
au lieu que fi elle prenpit ce fécond Jeux fur la café B. 
elle s^teroieVefpérance d'enfaire la café du diabies'il 
loi n^ntxuïfomés. Voyez fig. i^S.- aux lettres C» G« 
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CXI. Damon izxtfix &dnq fig. 1 98. Il ne convient 
pas qu*il joue tout^à-bas pour fe faire hattre , d'autant 
mieux qu'il peut faire une belle café j^;^ qij qn n'en doit? 
pas laifler échapper Toccafion. Il efl; le maître de la 
faire eu P; ou en *. il ne doit pas hcfiter de la faire en 
?• parce qu'elle eft plus^ avancée pour battre , & parce 
qu'il met par- là à couvert fa Dame V. qui pouvoit être 
battue plus communément que X. qui refte découverte*. 
Voyex £gr- 1 99. à la lettre P. 

II eft bon de remarquer que fi Damon avoir fait la 
cafeO. au lieu de P. &ii on ne le laiflTefusU comme 
on ea êft le maître , il fera forcé d'en laifler une en O. 
pour Ujîx^'Sc l'autre en * pour le cinq^ parcje qu'il a 
fait fauffe café en payant fon nombre» . 



làW 
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" CXlI. Clorîs fait ijuàm & trois &^. 199. Elle le 
joue tout'à'ba^ pour étendre fôn Jeu. Voyf z.y%« 2oo« 
aux lettres D, £• 

DE * 
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CXIII. Damon amenis a/7^ 6* dtujd fig. loo. Il abat 
le cinq en T. & le couvre de X. par le deux. Voyez/jf# 
aoi. en T. 

B G H * 




T - ; 

CXIV. Cloris £z\x fonnés fig. 201 . EUe bât le coîa 
par doublet , c'eft $• points ; elle fait la c^fe du diable 
par rr. de B. en H. Elle doit fe fi^avoir boa-gré d*avoîç 
confervé ces deux Dames en B^ les coups priépédènrs , 
& Damon eft heureux d'avoir couvert ion ci/2f en T. à 
mefure qu'il Ty a mis , car Cloris raqrok battu deXj« 
^ztjarmis ^ & avoir partie double. 




Piv 
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CXV. Damon fait quatre & deux fig. loi. Il pour- 
rolc prendre fon coin ^ mais ce feroic le coupdumon-r 
de le plus imprudent, car il laifTeroic dçux Danaes dé- 
çouvectQS. en R , P. qui pouvant être battues de phisde 
cinquante façons , donneroient à coup fur partie dou-» 
ble a Clçris, à laquelle il ne 'manque que 2. points, 
^u lieu qu'en nejk. prenant pas ,^ & fe couvrant dans 
çoût fon Jeu, couime il peut le faire , Cloris n'a que 
4i coiipLS pP.ut achever qui font quines , fonnés ^fix 6* 
^inq par lefquels elle peut battre le coin. D^amon abar 
}e quatre , & le couvre du deux de Y, en V. Voye?^ 

Oijervamn ^ntielle. 

Pour faire, connoître à ceux qui font un peu avancés^ 
^avantage que Damon auroit donné à Cloris , en pre^ 
liant fon coin , je fuis bien a^if? de leur montrer en paf- 
^ant tous les points qui pouvoient lui donner la partie* 

La demi'cafe P. pouvoit être battue du coin par 
4f^u:K^ 6* as: trois fr as; trois & deux: ternes: quatre & 
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irois: cinq & trois: fix 6* trois. Elle pou voit être bat-^ 
tae de H. par quatre 6* trois i cinq 6r deux: fix & asi 
de G. elle pouvoir être battue par carmes: cinq & trois : 
fix & deux ; de E. par quines: fi» & quatre: de D. par 
fix cinq , & de C. pzïfonnés,ce qui , fuivanr la lifté des 
combinaifons qu'on rrôuve ci-après, revient à 30. 
poinrs qui pouvoient battre la feule Dame P. 

La demicafe R. poiivoit être battue du coin par 
quatre & as, : trois & deux : cinq & as : cinq & deux : 
cinq*& trois : cinq & quatre : quine$ :fix & cin^ : dt H» 
fàïfix & trois : cinq Çf quatre : de G. par quine^ :fix & 
quatre : de E. paifi)nnés , ce qui revient encore à 13. 
combinaifons par lefquelles la Dame R. pouvoir êtref 
battue , enforte que les deux Dames P , Rt donnoient à 
Cloris 5 5. combinaifons de dés pour marquer partie 
double, fi Damon eûr fait la fottife de prendre fon 
coin , fans compter les combinaifons qui pouvoienc 
porter fur la Dame Y, qui réftoit découverte. 

Ceux qui commencent à apprendre le jeu , & ceux 
même qui ¥ ont déjà fait des progrès , ne f çauroienc 
trop approfondir cette obfervation qui renferme une 
partie de ce qui fait la fcience du Triârac. 

On peut voir par- là que fouvent en découvrant telle 
ou telle Dame , on croît n'avoir que trois ou, quatre 
points contraires ^ tandis qu'on en a fix fois plus à 
(ïràindre. 
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CXVI. Cloris j%. 105. amené /ew^^ , elle devroic 

i*puer tr. de D, £• en G ^ H. pour étendre rQn|.eu , mais 
'avidiçé xju'ejlq 9 de pouvoir bientôt marquer deux 
points , 1^1 porte ^ avancer fa café G en K. d'où elfe 
efpére plu$ d oçc^flops de battre Papion lorfqa'jl fe 

Çflfè4 ,al^9rwy 

Les cafés alternes , relies quVn les voit dans le jfni 
de Cloris7%. 104. font ordinairement très pernicieu* 
fes ; elles rendentle plein extrêmement difficile à faire, 
celui dont Ip ieu eft ainfi difpofé n'çft prefque jamais 
battu à faux , il a une infinité de points contraires, qu'il 
ne peut jouer qu'aveac défavantage ,,& fi le hafard ne 
lui envoie pas quelque .point favorable pour lier au 
moins deux cafés , il court. rifque d'avoir mauvais jeu 
jufqu'à U fin. Il arriv-e fouvent qu'un Joueur dans cet 
état pefte contre les des , tandis qu'il a lui-même gâté 
fon jeu par une mauvaife conduite, & qu'il a, poos 
ainfi dire > forcé le dé à lui être contraire. 
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ficatmnes le jea de Cloris. i^ De cous les doublets 
quelle peut faite., elle n'a de bon que fonnés y tous les 
autres lont difficiles à jouer » & retTerrent fon jeu au 
lieu de l'étendre, t^. Les points immédiats commejÊç 
cinq y cinq & quatre , &c. la jettent dans la néceCité ^ 
ou de fe découvrir , & d*être battue , ou de charger 
fes cafés , & reflerrer toujours plus fon je^. j®, La plu- 
part des points disjoints , comme T^jp & as ^ cinq & 
deux y &c. font égalenuent embarraflans , & ce jeu fe- 
roit très-msTuvais , fî la Dame D manquoit , comme 
il auroir pu arriver. On dit en proverbe i c*efi un beau 
râteau y mais le jeu rien ejt pas beau. 

Au contraire les cafés unies lient votre jeu , & vous 
donnent fou vent occafion d'être battu à faux ; vous avez 
la liberté d'étendre vocre jeu fans rifque , en mettant 
fur ces cafés unies des Dames furnutnéraires , pour for- 
mer les cafps fuivances , comme Cloris pouvoijc le faire 
ea jouant tr. de D, E. en G, H./g;. 203 . 

* K 




CXVIII. Damon fait double^deux fig. 204. Il prend 
fon coin fans rien rifquer> & fon jeu vaut beaucoup 
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mieux que celui dé Cioris quant à Tarrangement cle^ 
Dames , mais quant aux points celui de Cloriis donne 
plus d'efpérances. 

C D E H * K 




ex VIII. cioris fait Jix & cinq fig. 205. Elle peoc 
faire une belle café en ^. qui donneroic de laliaiioa.^ 
fon jeu ; point du tout , elle eft préoccupée , & joué 
étourdiment de C 5 D« en Hj, K. & ne s'apperçoit de la 
çàfe quelle pouvoit faire que lorfqu il n'en eft plusi 
rems. Voyez /^. xo6. aux lettres H, K» 
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CXIX. Damon îdÀtfix & deux fig. 206. Il bat Clo- 
tis de N. en E. il marque 4. points Se ôte la bredouil,^ 
le : il joueenfuice le iii^du talon en S. & le couvre dii 
deux psLt V. Voyez fig. 24>7, i la .lettre S. • 
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CXX. Clorh fait deux & as fig. 107. Elle le joue 
lout'à'bai , ne pouvant mieux faire. Yoynfigi zpi. 
• aux lettres B, C. ; 

B C ♦ 




V S R 

CXXI. Datnon (xitjix & trois fig. 208. Il le joue 

J)artie du talon en S, & partie de V. en K. en vue de 
e couvrir , & d*avoir des Dames furnuméraires pour 
faire les cafés fuivances. Voyez Jig. zô^. aux lettres 
R, S. 
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GXXII. Cloi-is fait quints ii^, 209. Elle pourrou à 
la vérité ôter de prife Tes deux Dames d E. en les por* 
tant en H> K. mais il y en a déjà crois , ôc fi elle y en 
tnet une quatrième , ce font autant de dames qui ne 
peuvent lui fervir que ptiur des as , d'ailleurs fes dames. 
E»C. peuvent être battues a faux , comme autrement, 
Siittfi tlie feue tout-àbas en F. YoyQzfig. 210. il la 
iectre F. 
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CXXIII. Damon fait trois & deux dg. ^lo. llfaiÉ 
une café en P. Voyez /^. 211. à la lettre P. 

C * L M 




* p 



CXXIV. Cloris îzitfx cinq fig. iii. Elle pour- 
toit faire une café en G* ou en L« mais l'ennui de 
^ plufieurs 



m 
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Îilufieurs coups^ de fuic^ qui lui ont été contraires^ 
'jempêche d'y faire attention. Elle joue'aflez rrâl tout 
d'une en M. Voyez fig. 2x2. 
. A C * M 




R * P N 
CXX V. Damon fm fondés lîg, 1 1 u c'eft un grand 
coup qui lui donne trois troiiS4« points de refte j C eO: 
plus qu'il n'en faut pour achever la partie. Il bat Clo- 
ris par doublet de N. en A. de P. en C. & de R. en E. 
c'eit 6. points, pour chacune , i 8* points en tout , qui , 
avec les lo. qu'il avoit , font 28. ou trois trous 4. 
points de refte comme je vais l'expliquer. 
Rentrer en bredouille. 

On fe fertdu terme de rerîtreren bredouille quznd 
celui qui avoit été débredouillé vient à faire un grand 
coup , par lequel il a de quoi marquer trois trous à 
la fois. 

Nous avons dit ailleurs que quand on fait douze 

{)oints de fuite fans interruption en partant du ta- 
on , au lieu d'un trou , on en marque deux. Or Da- 
mon ayant lo. points faits dans la figure 212, il ne 
lui en manque que 2. pour marquer un trou (impie, 

Q - 
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& remettre fon jetton au talon , il en fait iS-. en lin 
feul coup. 11 a donc d'abord de quoi faire un trou en 
prenant deux points fur les 1 8 . qu'il vient de faire , & 
alors les 1 6. qui reftent font cenfés partir du talon fans 
interruption, ou en bredouille , ainfi ils valent deux 
trôûs 4. points de refte, & par conféquent les iS. 
points en tout valen^ à Dapion trois trous 4. points de 
rèfte. 
'- Je donnerai ici une table pour apprendre à marquer 
e^aâemenc tous les points d'un grand coup qui fait 
rentrer en bredouillé j on y verra combien il faut avoir 
d?e .points faits, &: combien il en faut faire pour ren- 
tier en bredouille, c'ell- a- dire, pour marquer trois 
trous à la fois , eu cinq , ou fept, &c. avec les points 
de refte s'il y en a. On fe fert de cette table comme de 
celle qui fe trouve à la pag. 1 3^. 




y 
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SECONDE TABLE 

Qui enfeigne à marquer exaâetnenc tous les 
points d'un grand coup n'étant point en 
bredouille, , 

Points faits* 





Ï.4 




1(5 


' 


iS 




20 




12 




H 




2tf 


Points fL faire. 


l8 




jo 




î.* 




J4 


.'■ 


3<î 



I. 4 



1. 8 



I. lO 



j. 6 



i' 8 



{. lo 



S- 



38 

40: 

4i 
44 
4<î 
48 

50 



5' 4 
5. <î 



5. 8 



5. 10 



4 


1 • 


6 


I • 


8 


1 • 


10 


J. 





3 1 


1 


4 • 


4 


Xé 


(> 


ir 


8 


3 * 


10 


5» 






I. 8 



it 10 



.8 ,10 



1. 10 



3- i 



3- 



}. 8 



j. 10 



3. 4 



3. <î 



3. 8 



3* 10 



s. <^ 



5- 8 

5.10 



7' 4 
7. 6 



5- 8 



5. 10 



7« 4 



.5- 4 



J • 


ô 


3 * 


X 


4 • 


4 


j • 


8 


^ • 


10 


5 • 





> • 


X 


j • 


4 



5. 8 



y. 10 



j. 10; 



Zi-i 

7- 4 
7- ^ 

7. 8 

7. 10 



7« 10 I 9. o 
Qij 
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Points faits. 



Points à faire 


5* 
54 
)6 
J8 

6o 
Si 

^4 
66 

68 

70 

7i 

74 

76 

78 
80 

82 


1 


4 1 6 


8 


10 


7, 6 


7. . 8|7. 10 


9. 


9. 2 


7. 8 


! 
7. 109. 


9. 2 


9. 4 


7. 10 


9. 


!.. . 


9. 4 


9. 6 


O. 


9. 1 


9' 4 


9. 6 


9. 8 


9- .i 


9 4 


9. 6 


9. 8 


9* 10 


9. 4 


9. 6 


9. 8 


9. 10 


II. 


9. 6 


9. 8 


9. 10 


II. 


II. 2 


9. 8 


9. 10 


II. 


II. 1 


II. 4 


9. 10 


II. 


H- 2 


II. 4 


II. 6 


II. 


II. 2 


... 4 


11. 6 


II. 8 


II. 2 


II. 4 


II. 6 


II. 8 


II. 10 


II. 4 


II. 6 


II. 8 


II. 10 


15. p 


II. 6 


II. 8 


... 10 


15. c 


15. 2 


II. S 


li. 10 


.}. 


ij. 2 


ij. 4 


1 1. 10 


1} 


.}. 1 


ij. 4 


13. 6 


I ;. 


15. z 


'?• 4 


M, 6 


ij. 8 



I/Jàge de la Table ci-dejjus. 

Cette Table elt.compofée de deux fortes de colon- 
nes , dont les^ unes verticales vont de haut en bas, & les 
autres tmnfverfaUs Vont de gauche à droite. 

Quand on a été débredouilié , il eft cenfc qu'on a 
quelques points. Ainfi il faut néceflairement avoir 
2. ou 4. ou (j. -ou 8. ou 10. points. Ces cinq dif- 
fcrens 'nombres de points qu'on peut avoir & que 
f^pfdiejpoints faits iont au haut des colonnes venica^ 
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les , et ctXLX qu'on peut faire en un feul coup, & que 
'^a^pellt points à faire font au commencement des «o- 
oxnnes tranJverfaUs à main gauche. 

Pour faire l'application de cette Table aux grands 
coups qui peuvent arriver , il faut prendre dans le»' 
nombres des points faits celui qui fe trouve marqué 
dans. votre jeu , & de l'autre côte il faut chercher dans 
les points a faire la fomme de ceux que le coup préfenc 
vous donne. Si vous fuivez les deux colomnes jufqu'au 
point où elles fe croifent , vous trouverez dans l'angle 
commun le nombre dès trous qu'il faut marquer, & le 
nombre despoinrs de refte s'il y en a. Par exemple fîg. 
m. Damona dix points. 11 faut qu'il prenne la der- 
nière colomne verticale à main droite , au haut de la-> 
quelle on voit le nombre lo. 11 faut enfuite qu'il cher- 
che dans la fuite des colomnes tranfverfalesfe nombre 
18, qui eft la fomme des points que fon formés lui don- 
ne. Vous voyez dans le quatre ou fe croifent les deux 
colomnes 10. & 1 8. que Oamon doit marquer ;. trous 
6c 4. points de refte. 

Objzrvation. 

, Il èft aifé de voir pax les commencemens de cette 
Table, que pour rentrer en bredouille , c'eft à-dire , 
pour marquer trois trous à la fois , fi vous avez i. 
points faits , il en faut faire 22. en un feul coup , fi 
vous en avez 4. il en faut faire 20. fi vous en avez 6^ 
il en faut faire 18. fi vous en avez 8. il en faut faire 
l^it fie fi vous en avez lo. il ea faut faire i\^ 



Qiil 

Digitiz^d by CjOOQ IC 



d 




TROISIEME TOUR^ 

DE TRICTRAC. 




AVIS AU LE CT E U R. 

us<2U*ici le Ledeur judicieux a pu" re- 
marquer que les deu:^ premières parties 
3ue nous venons de donner demah- 
oient indifpenfablement d'êfre mifes de 
fuite fans interruption pour la facilité des commen-» 
çans : la première pour donner une idée générale de la 
marche du jeu ordinaire , & la féconde pour donner 
un exemple com^ltt à\x J an- de-teiour ^ exemple d'au- 
tant plusnéceflTaire qu'il eft plus rare dans la pratique. 
' Cette façon de mener , pour ainiî dire , le Ledeur par 
la main , foulage fon imagination & fortifie fa mémoire, 
llnes'apperçoit prefque pas qu'illit , & croit regarder 
jouer deux Joueurs complaifans qui lui expliquent 
avec foin tout ce qui peut rembarrafler , & qui font 
même à deflein des fautes groffierespour s'accommo- 
der à fa portée. 

La troilîerne partie qui nous refte à donner , a été 
compofce dans le mcirre^oût par deux habiles Joueurs 
qui ont taché d'y raflemhlj^r le plus grand nombre de 
coups iRtérefTans qu'il leur a été poflîble. Mais tous 
les coups d'une partie ne peuvent pas ctre fçavans, il. 
y en a beaucoup qui ne fe peuvent jouer que d'une feule 
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façon, & qufind on veut s*a^ujettir à donnçr une Hai- 
fbn continue , il eft impoflibb que les coups fins ne 
fiaient pas entremêlés parmi un gi and nombre de coups 
médiocres, fouvent même indifFérens. 

Quelques perfonnes intelligentes qui , pendant le 
cours de i impreifîon , m'oi;t fait l'honneur de s'y trou- 
ver quelquerois, m'ont engagé à interrompre l'ordre & , 
la fuite de cette troifieme partie. C'eft à leur per- 
fuafion que j'ai choiiî les coups intérelTans que 
renfermoit cette partie , & je Tai purgée de tous 
les coups indifFérens qui fervoient de liaifon , & 
qui auroient pu fatiguer le Ledteur. Il efl: par-là plus 
affuré de trouver quelque chofe de bon dans chaque 
coup qu'on lui prëfente , Se je continue à lui four- 
nir, par le moyen des figures, tous les foulagemens 
qui fon't à ma difpofition. 

Comme la fuppreflîon de ces coups indifFérens abrè- 
ge néceflàirement cette partie, j'ai cru faire plaifiraa 
L^&eur de remplacer ce vuide par une récapitulation 
générale des écoles que je mets à la fin de ce livre 
pour y avoir recours au befoin. 

CONSEILS GENERAUX 

pour Jouer le TrîSrac avec avamage. 
I. 

JLA première & la plus eflentielle attention 
qu'on doit avoir, à mon avis, eft celle d'éviter 
les écoles. Il y en a de tant d'efpeces , qu'il faut 
étire fans ceflTe en garde pour ne pas s'y méprendre. 
Vous ne devez jamais fonger à jouer votre coup , 
ni toucher vos darnes , que vous n'ayez regardé 
fi vous ne battez point. Il faut s*en faire une ha- 
bitude. 

Q iv 
. / 
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Une féconde attention aoffi importante que la prew 
xniere , confifte à obferyer fi votre adverfàire ne fait 
point d'écoles , & à les marquer , s'il en fait. Vous* 
ne fautiez croire l'avantage qu'a fur fon adverfàire , 
un Joueur qui ne fait point, ou prefque point dcco-' 
les , 8c qui relevé exaâement celles de l'autre 

II I. 

Dans les deux ou trois premiers coups, vous devez 
toujodrs avoir devant les yeux les cas rares dont nous 
«vons parlé, qui {ont Jan-de-fix-tables ^ Jan , & contre 
Jan-dc'dtuX' tables , Jarij & conireJan-de'Mcicas. 
Pour ce qui eft de Jan-dc-Jix^tablcs des que vous avez 
joué un coup tout- d'une , vous ne pouvez plus le faire , 
& votre adverfàire de même dès qu'il a joué "une fois 
feulement tout- £ une , ainfi c'eft alors une attention 
donc vous ctçs délivré. 

IV. • 

Au commencement d'une partie on jolie ordînaîre- 
ment toutibas les points au-deflbus de fix , & tota^ 
d^utie les points qui font fix & au-deffiis , mais cela ne 
va gueres jufques à lo. & jamais à 1 1 , mais il n'y a 
riett de réglé là-deflus, & c'eft l'idée du Joueur qui 
doit le régler , & la connoiffance de la façon déjouer 
de celui contre qui l'on joue. 

V. 




cboifir entre deuîç ou trois que vous pouvez faire. Vous 
devez préférer la caÇe du Diable^ après celle-là, les 
|)lus avancées font les plus eftimabbs , poqr être plus 
4 portée de battre votre adverfàire \ il en faut cepea- 
daut excepter la café de l'écolier que les habiles Joueurs 
garniirent le plus tard qu'ils peuvenCj ppur former Iq 

>lein par cet endroit comme nous l'avons obfei;vé fur 

ê terme café ai C écolier. 
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VI. 
Quand roccafion fe préfente de prendre votre coin ^ 
il faut le faire , pourvu que vous ne vous découvriez 

{>as trop lorfque vous pouvez être battu , & fur-touc 
orfque votre adyerfaire ^yapt déjà 6. 8. ou 10. 
points , vous prévoyer que vous rifquez de lui 
donner la partie , auquel cas il faut différer de le 
preiidre, à uue autre occafion,,. 

Vil.. 
Tant qu'il n'y a qu'un coin garni , que ce ibit le yô- . 
tr^e , ou celui de votre adverfaire , vous, devez à chaque 
coup commencer par examiner fi le vuide n'eft point ^ 
battu ; s'il l'eft , le marquer quand c'eft vous qui le bat- 
tez ;. & envoyer yoti^e homme .à Técolç s'il le bat fans le , 
ny^arqaçr , ou s'il le marque fans le battre* 

yiiL ; 

Dès tjue les deux coins font garnis, & que chacun 
a plus de deux dames abattues , vous avez un embarras, 
de moins dans l'examen de votre jeu , Çc vous devez . 
tourner toute votre attention du côté des dames bat- 
tues, & yoir la façon dont elles le font ; c'eft-à-dire, û ; 
c'eft fimplement ou à faux. i 

IX. 

La différence des couleurs fur les flèches foulage 
beaucoup , & guide l'œil pout connoîcre d'abord fi 
vous battez ou non. Par nombre pair le blanc ne peut 
battre que le blanc , & le noir ne peut battre que le 
nèir; & par nombre impair ^ le noir ne peut battre que 
le bUnc;^ & le blanc ne peut battre que le noir. 

Pour tes commençant. 

Quand vous voulez çonnoître fi une Dame de votre . 
jeu, bat une Dame du jeu de votre adverfaire, du fi 
une des fiennesbatune des vôtres, il faut commencera 
compter uri fur la dame que vous foupçonnez pouvoir 
être battue , & continuer à compter en rétrogradanç 
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jufqu'â ce que vous ayez compté votrepoint j alors s^ilfc 
p-ouvc une damèfur lajlhche qui fuit immcdiaummt celle 
fiir laquelle a fini votrepoint , vous êtes fur que celle-ci 
bat celle-là. 

EXEMPLE. 




Cloris ^mtx\e fonnis fig. 115. Elle eft en cloute fi 
eîtebatlesiroisdames découvertes Y, Z^ &, Elle com- 
mence fon examen par la moins éloignée C]tti eft Y, 
elle conte les flèches en rétrogradant, difanc tout bâ# 
un fur Y, d^ux fur X. jafques à douie , elle fera forcée 
de s'arrêter en L. fur laquelle finit fon point 1 1. elle 
verra pour lors que fa dame K. qui fe trouve immé- 
diatement après le nombre compté , bat la Dame Y. 
par doublet , il refte à voir fi ct^Jîmplement ou à faux ; 
elle voit un repos en Q. pour un de fés fix » elle con- 
clut qu'elle bat fimplemem. 

Cloris regarde^ enfuire la da^ie.Z. elle voit Tinter- 
vale de 11. Sèches dans le jeu de Damon^ il faut 
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donc qu'elle en compte une douzième dans le fîen , fon 
fonnés finit en M.^lle conclut encore, que puifque fa 
dame L« fe trouve immédiatement après le, nombre 
compté, elle bat certainement la dame Z. il faut voir fi 
c*eft fimplement ou à faux , elle voit que la fixieme 
flèche R. eft occupée , elle bât donc à faux. 

Enfin Cloris examine fi elle ne battroit point la da-* 
me &. elle voit qu'il y a 1 1. flèches à compter dans le 
jeu 4e Damon , par conféquenr elle battroit du coin fi 
elle Tavôit , mais fon coin n'eft pas garni, ainfi elle ne 
bat point la dame &. 

Cet examen fe fait tout bas fans rien dire , pournd 
pas faire appercevoir à Damon la dame Z. qui eft bat- 
tue a faux , Cloris marque fes 6. points & joue fon coup 
comme il convient. ' 

Ceux qui favent jouer voyant les dames qu'ils peu- 
vent battre même avant de jetter tes Dés , & c'eft ce 
' qui fait qu'ils mettent fi peu de tems à connaître ce 
qu'ils doivent marquer. L'habitude eft un grand 
maître: par exemple, 
ï< F 
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Je fais Datnon \ c*eft â moi à jetter les dés , fe voh 
dans le jeu de Cloris fig. x 1 4. deux dames décoorec- 
t» en É, F. & fou coin dégarni. Un féal coap dVeîi 
me fuffic poar voir qae depuis F. f ai fepc flèches a comp- 
ter , & depuis £. j'en ai nuit, 4onc fi 'f^mcnc/ipt ou 
huit je bats Cloris au grand- Jan , avec cette différence 
qae fi je ne fais qnejcpt je ne bats qae F. de mon coin , 
& que fi je fais huit je bats £• de mon coin & F. de ma 
café O. je vois aufll que j'ai une café en Q. qui par car- 
mes bat le coin , mais fi je fais carmes je bats à faox de 
O. en F. Eft-il étonnant qu'ayant déjà fait tous ces 
raîfonnemens un inftant avant que de jetter les dés » 
eft ii étonnant , dis- je , que venant à faire carmes com- 
me il eft dans la figure « je marque fur le champ deux 
trous » & que je m'en aille? Ne lai- je pas que je bats le 
co^i y Se la Dame £• par doublet , ce qui me ^t 1 1. 
peines en bredouille ? Ne fai^je pas aufli que je bats 2 
faux de O. en F. ôc que donnant par- là fix points â * 
Cloris fQ dois lever pour recommencer ? Quand on a 
rhabitude il faut moins de tems pour voir tout ce qaft 
je viens de dire, que pour lire une ligne de cette page* 

A y I S 

s or la trop grande vîuffc & la trop grande Uraeur qiioit 
doit également éviter au TriBrac. 

Je connois des perfonnes qui confeillent aux corn* 
nsençans de prendre l'habitude de jouer vite, au rif- 
que même de faire des écoles, parce que, difent-elles» 
on ne peiK plus jouer avec célérité ^ quand on a prii 
une habitude de lenteur. Je ne fuis pas tout-à-fait de 
cet avis. Je conviens qu'on doit jouer vîte , mais oa 
doit jouer, avec réflexion. Les réflexions habituelles 
çonduifènt naturellement à la célérité , mais la célé- 
rité ne conduit pas aux réflexions. Que penf^roitoa 
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d'un maître de mufique qui confeilleroit â fon écolier 
àé chaater vue au rifque de faire de faux tons ? Ne 
doit-ril pas plutôt accoutumer lentement 1 oreille à la 
jufte intonation, pour parvenir enfuite par l'habitude â 
chanter vite & jufte ? Il faut donc jouer vite , mais avec 
difccétion , & n'avoir pas honte de réfléchir quelque-* 
fois un moment pour certains coups épineux qui de- 
mandent de l'attention. 

11 faut fur-tout éviter deux inconvéniens. Le pre- 
mier , c'eft de ne point lever les dés, ni les couvrir 
avec la main avant que celui qui les a jettes ait vu^ 
énoncé fon point : le fécond, c'eft de ne point jetter les 
dés que l'àdverfaire n'ait commenté déjouer fon coup, 
car fi pour vous trop preffer , il voit votre point avant 

3ue d'avoir joué, il peut profiter contre vous-même 
es lumières que vous lui donnez, & jouer confor- 
mément aux remarques que votre coup prématuré hit 
fournit fans que vous puiiïîez l'en empêcher. 

XL 

Après les attentions dont nous- venons de parler, il 
eft très importantdes'accoutumer peu-à-peu à conncî- 
tre les combinaifons des dés , & à examiner les points 
favorables Se contraires qu'on peut avoir en décou- 
vrant telle ou telle dame. C'eft par cet endroit- là prin- 
cipalement que les habiles Joueurs fe font con- 
noître. 

Je vais donner ici un état de toutes les combinai- 
fons différentes qu'on peut faire de deux dés , & je ta- / 
cherai enfuite d'en tirer certaioes conféquences, qui 
ferviront de modèles aux perfonnes inteiligent es pour 
en tirer une infinité d'autres. 

Sur les combinaifons des Dés. 

On peut confidérer deux chofes dans les combinai- 
fons des Dé$« 1^. La différence des points entre eux. 
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xo» Ll différence <les points par rapport aux Dés. Si 
noos examinons la différence des points entre eux; 
nous trouverons que deux Dés peuvent fouffrir 21. 
combinaifons, & fi nous confidérons la ditiPérencedes 

Eiints par rapport au Dés, nous trouverons que deax 
es peuvent fouffrir encore 15. combinaifons qui 
jointes aux 21. premières font f6. en tout. 

On en trouve la preuve par la multiplication. Car 
fi vous multipliez le plus haut point d'un Dé qui eft 6, 
par le plus haut point de Tautre Dé qui eft auffi 6. 
vous direz 6. fois 6. font 5^. 

Pour expliquer ceci plus clairement je ne vois pas 
de meilleur moyen djuc celui de me fervir de deux Dés 
de différentes couleurs. Comparons 'maintenant an ' 
point avec un autre; & tâchons de nous faire entenare. 

Si je cherche la d;fférence qu'il y a entre un fonrus 
Se xxnjîx cinq , je trouve que ces deux points différent 
entre eux d'une unité, mais d'ailleurs^ils me paroiffent 
auffi faciles à faire l'un que l'autre. Sonnés ne peut 
fe faire que d'une façon qui eft par deiix^x, ècfix 
cinq ne peut fe faire auflî que d'une façon , qui eft 
par VLTiJix & un cinq. Cela fuppofé, ne devroit-on pas 
amener auffi {onvenz fonnés que^x cinq ? Cependant 
l'expérience eft contraire , & l'on fait plus fouvent/x 
cinq que fonnés. D'où peut donc naître cette différen- 
ce? Elle vient?de là différence des Dés : car chaque 
Dé pris féparément n a qu'un ^j; à fournir pour faire 
fonhés , au lieu que chaque Dé ptis féparément a un 
Jix & un cinq â fournir pour faire ^^ cinq , par con- 
féquent il n'y a en deux Dés que deux feules faces oii 
côtés pour hive fonnés , & il y en a quatre pour faire 
jf£r cinq , fçavoir le Jix & cinq du Dé blanc , ôcle fx 
& cinq du Dé noir. 

Ce que je dis du fonnés doit s'entendre de tous les 
doublets qui n'ont chacun qu'une façon de fe mon- 
trer , & ce que je dis de Jix cinq , doit s'entendre de 
tout point fîmple qui peut toujours fe faire de deux 
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façons par rapport à la différence des Dés ; en forte 
que tour coup double eft (impie î Se tout coup (impie 
eft double. 

La différence des nombres entre eux eft réelle , & 
fenfîble , & la différence des nombt es p^r rapport aux 
Dés , n'eft que réelle fans être f(îAfibIe , (î Ion joue 
avec des Dés parfaitement femlîlables.... Si je fais 
4* & 2. une fois, &}.&}. une autre fois , & la troi- 
fieme fois 5. & i. je vois bien que j'ai fait trois fois 
le même nombre , mais je remarque fen(îblement une 
différence dans les points ; au contraire (î je fais deux 
fois de fuite 4. & 2. avec deux Dés ég^ux, je croirai 
avoir fait deux fois le même point, parqe que les deux 
Dés étant parfaitement femblables , ne me font apper- 
cevoir aucune différence fenfible. Mais/î je joue avec 
deux Dés de différentes couleurs , je verrai que tan- 
rôt c'eft le Dé noir qui a 4. & tantôt le blanc , ce qui 
fait une différence. On doit donc convenir que quoi- 
que les deux Dés foient femblables , la différence n'eft 
pas moins réelle. Se que tout point qui n'eft pas dour 
lie y doit arrriver probablement deux fois pout une. 

J'appellet;^! combinaifons fen(ibles les 21. qui fe 
trouvent à ma|n gauche de la lifte fuivante , & com^ 
binaifons infeniibles , (telles qui fe trouvent à main 
droite de la même lifl^. 



Lijh des combinaifons de deux Dés* 
fen(îbles & réelles. réelle^ & infen(îbles. 



'H 
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Vous venez de voir que deux Dés peùveht fouf*- 
frir 21. combindifonsdifférehtes quanc-aux-poitits , 
qui font les ir. de la premîer0 colomne a tnain 
gauche , Se fi vous en retranchés les (ix doubleci 
<|ui ne peuvent fe faire chacun que d'une façon ^ 
il en reftera quinze qui peuvent|Chacune fe faire de 
deux façons quanc-aux-Dés , ce qui produit quinze 
autres combinaisons infenfibles qui font celles delà 
féconde colomne qui font en tout ^6. coitibinaifonl 
poflibles. ' 

Maintenant (î nous examinons Tétendue'des nom* 
bres qu'on peut faire avecjdeux Des , nous trouverons 
que le plus grand eft 1 2. & le plus petit i. ce qui ne 
fait en tout que 11. coups de différente étendue ; en 
forte qu'il fanr diftribuer inégalement fur ces lu 
coups les 36» combinaifons que dpous venons de re- 
marquer t les uns en ont plus , les autres trioihs. Se 
c'eft-lâ ce qui fait que les.uns arrivent plus fouventi 
les autres plus rarement. ' ■ * 

II. Se li 

Le 11, &Ie 2. n'ont chacun qu'une feuIe tbmbi^ 
naifon , car fi vous allez' chercher ces deux nombres 
dans la lifte des combinaifons , vous ne trouverez 
qu'une fois^ ii.Sc une fois 1. 
II. & 3. 

Le II. & le 3* ont chacun deui combiiiàifons petit 
leur part 9 car fi vous cherchez ces deux nombres danâT 
la même lifte, vous n£ trouverez qu'une fois 1 i. Se 
une fois 5. mais ib ont chacun une combinaifon in^^ 
finJibU. . . - 4 

10. & 4» 

Le 10. le & 4< ont chacun trois combinaifons;, vous 
les trouverez chacun ^ois feis^ une par doublet^ Si 
les deux autres en combinaifons infenfibles* 
9. & 54 

Le 5^4 & le 5< ont chacun quatre combinaifons 

R 
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deut fcnfiilcs , & deux infinfiblcs, comme VOUS pouvez 

voir dans la lifte ci-déffus. 

i.8c6. 
Le 8. & le (?. ont chacun cinq combinaifons. Vous 
les trouverez chacun trois fois dans la lifte, une fois 
par doublet , & deux fois avec des combinaifons infen- 
fùUs. 

Le 7. qui tient le milieu eft celui qui a la plus 

frofle part » il a lui feul (ix combinaifons , trois fend- 
les & trois infenfibles , ce qui fait (îx en tout. 

Suivaàt cette remarque ( pourvu qu'on ne fépare 
pas les deux points des deux Des , & qu on les unif- 
ie pour n'en faire qu*un nombre ) le 7. eft celui de 
tous qui doit probablement arriver le plus fouvent 
parce qu'il a feul (îx combinaifons pour lui. 

Après le 7« viennent le 8. & le ^. qui doivent pro- 
Vablement fe montrer auflî fouvent l'un que l'autre, 
mais nioins fouvent que 7. & plus fouvent qu'aucun 
des autres. 

Le 9. & le 5. doivent arriver auffi fouvent l'un 
que l'autre , mais chacun doit arriver moins fouvent 
que, 7^ 8... & 6. & plus fouvent qu'aucun des autres. 

Le \Q» 8c le 4. doivent arriver également , mais 
plus rarement que 7. d. 6c 6. 9. Se y. 8c plus fouvent 
qu'aucun des autres. 

Le ii.ic ]é ^. doivent arriver auffi fouvent Tim 
que l'autre,. mais plus rarement que tous les fufdits, 
& plus fouvent que les deux fuivans. 

Enfin , le iz. & le 1. font ceux qui doivent arriver 
le plus rarement. 



'^«^|5'.<^ 
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RÉCAPltULATIOI^; 
7. Peut arriver de tf; façons, 

9. & 5* * * * * ^* 

10. & 4. . • ; • 5* 

11. ÔC 3. . . • . ii 

12. & Z. • • * * li 

Coroltairei 

11 eft donc vrai de dire .qu'une l3ame découverte â 
i:^. Floches de difliance de la Dame la plus avancée de 
Tadverfaire rifque cinq fois nioins d'êcre batcue que 
celle qui n'en eft qu'à 7. Flèches de diftance , .& cel- 
les qui font entre ces deux extrémités courent plui 
ôp pjoins d.ç rifque , félon la proportion des com- 
binaifons qui conviennent à .kur diftance^ 

'-' " '^ W V f 

'<1—l— ilpirym—^— ■ » ■ I tmtm i| tmmm f K-mmm ^ t n ^m' 

REFLEXIONS 

\ ] Sur la Ca^e du cinq^ \ 

JLe homfere des coiiibinaifons que peuvent pro- 
duire fcir les jd. Flèches du ^Tablier, les $0. Dames 
des deux Joueurs, eft fi prodigieux en luimèmf , que 
je ne craindrai pas dp dirç qu^l ^rp^fte Je beàu« 
coup lé ndmbre dçs fhifrels , qui fe trouvent ré- 
pandus dans les Compus-faits de M. Barrême , dût- 
on raflemjbler pour cela tous les exemplaires de 
toutes les éditions. Ce n*eft-U en effet qu'une bien 
foiblé compâraifotî, pour donner une idée de la réalité. 
Or chaque changement de cdmbinaifon , ou (Tartan^ 
gementf fi vous voulez, dans l'un ou l'autre des deuil 
jeux , demande un choix particulier parmi les diffé- 

Ri| 
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rentes manières donc on peur jouer chaque coup de 
Dés. Les points & les trous que les Joueurs peu* 
venc avoir refpeâivement , influenr encore diver-* 
femenc dans la conduite que Ton doit cenlt ; en- 
forte que le nombre des difpofitions/'cT/^/ei érant, 
pour âinfi dire , infini ^ il eft an-deflus des forces 
humaines de donner des règles générales ou parti- 
culières pour fe conduire de Ta manière la plud avan- 
tageufe dans tous les cas qui peuvent fe préfenter. 
Mais Ion peut propofer certains exemples aux Ap- 
prentifs , dont le développement fera comnve le 
germe des premières réflexions qu'ils feront dans 
la pratique. Je prendrai la liberté d'en mettre 
quefques-unes fous les yeux du Le&eur pour cer« 
tains cas familiers , qui arrivent d'un moment à 
lautre^. Je commence par la Flèche dix cinq pout 
jouer , qui eft la Jeptième pour battre ; c'eft-à-dire , 
la Flèche F. pour le jeu de Cloris , & la Flèche T. 
pour celui de Damon. • 
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!•. Je fappofe que Damon a pris fon Coîn N. 
*n deux coups par fonnés & quims , & qjae le troi- 
fieme coup il a fai< cinq & quatre j cq qui répond 
à ' rarrangement de fon jeu {figure i. ajoutée ) Penr 
dant ce tems là Chris a formé les deux Cafés G H. 
& elle vient de faire cinq & deux\ comme on le 
voit fur les Yiis ( même figure. ) Il eft certain que 
pour agir avec prudence, au lieu d'abattre du bois, 
elle doit jouer tout^cCune en H. en voici la raifon. 
La Dame «qu'elle mettroit en F. pour' le cinq rif- 
queroit beaucoup d'être battue par le Coin de 
Damon ^ parce que le 7. peut arriver de fix façons ^ 
qui font ^Jix & asias & fix i cinq & deux : deux & 
cinq : quatre & trois : trois & quatre , & que tous ces 
points font contr'elle, parce que fes deux cafés 
H O. ne bouchent aucun paflage. Que fi elle n'étoic 
point battue en F par les fix hazards que nous ve- 
f nons d'examiner , elle auroit à craindre quines , & 
fix quatre pour fa DamQ C j ce qui la mettroit en 
butte à neuf hafàrds qui font le quart de h tota- 
lité, tandis 'qu^en y^m^w tout^d^une en H. elle fe 
met hors d'atteinte. 

Au contraire la Dame T de Damon ( qui ré- 
pond à la Flèche F. de Ctoris n*feft expoféé qu'au 
Jonnés par G. & à fix & cinq par H- de même qite 
fa Dame V ne crai;it que U fonnés 'y preuve evi^ 
dente de l'avantage que donne le Coin à celui qui 
eft aflez heureux pour k prendre de bonne heure^ 
11' tient le jeu de fon Adverfàire dans une craineet 
continuelle , & ks Dames ne peuvent prefqae m^t* 
cher quQ deux à deux. 
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1^. Après plufieurs .coups joués de part & d'autre, 
Çlorîs amène cinq & as [fig. i, ajoutée ) Malgré Tac- 
quificion de fon Coin, & fçs deux Cafés G H. 

.^lle ne peut pas prudemment fe mpntret en F. 
pAtce que desfix hafards ci-deflTus mentionnes, elle 

.n'en a que deux de favorables {fix& as \ as& fix. ) 
Les quatre .autres font çontr'eïle , d'ailleurs cette 
place F fe trouve expofée à de nouveaux dangers, 

. a caufe de la Pâme Q de Damon^ qui peut la 
pattre par carmes , par cinq & trois & par dettx & 

Jix'y cinq nouveaux hafards , qui joints aux quatre qui 
'reftent du 7. font en tout neuf hafards contraires. 
Qua^t à fa Dame B. elle ne doit ni la déplacer 
xii la couvrir , parce que les trois hafards qui peu- 
vent la toucher ( qui font fonnés & Jix cinq ) 
la battent tous trois à faux. Elle doit donc jouer 
toiu^cCufie en G. pajcu: fe tirer d'embaçras. 
Obfcrvation. 

RemarQuei; que quand je compte trois hafards fur 
£qnnis &^xcinq^ qui paroiflTent n'en produire que 
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deux » fe fous-enten<is toujours , pour abréger , h 
combinaifon infenfibie da ^x & cinq &c ain(i 4es 
autres. 

D E F ; H K 




S " R " Û N 
j°. Après quelques coups dinrervalle ,• qui onç 
changé la face des. jeux, /C^rii amené trois & dcupd 

Riv 
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(/i?* }• ajoutée. ) Elle poarroic joaer id. en F. oà 
faite la Café D. ou bien la Café H. Elle doit pren- 
dre ce dernier parti , parce que la plupart des points 
oui lui étoient contraires lui font àevenus favo- 
rables. Voye^ le coup joiié {Jlg. 4. ajoiaû} pour 
foulager rimagination ^ & faivçz-moi dans Texa* 
men que je vaisTaire.^ Il demande un peu d'^ppUr- 
cation de la part des commençans , parce qu'il y a 
quatre Dames qui peuvent battre » & trois qui peu- 
yent ècr^ b^ittues. Il ne faut cependant pas fe re- 
buter pour ces fortes de difficultés » qui deviennent 
çnfuice familières par la, pratiqye. 

Confidérez que la Dame N peut battre la DamQ 
F par Jeux é* cinq , & la Dame E par deux & fix^ 
Confidérez en fécond lieu, que la Dame O peut 
battre la Damç F. par trois & cinq y 6c la Dame 
E par trois & fix : C'eft en tout quatre tafards. 

Au contraire la Pâme N peut battre- à-fau3^ \\ 

gam^ F par fix^ un , par quatre 6* trois \ & la 
ame E par carmes^ & par cinq ^ trois ^ de plus la 
Dame Q peuç battre-à-hiux la D,ine F par càrmcs ^ 
par Jîx & deux ^ fie la Dame E paç cinq & quatre^ 
dorls ^ donc fept points favorables contre quqtre 
contraires, y ou ^ fi vpus voulez, iz. contre 8., 5. 
contre 2. 

11 notis refte à examiner FefFet qu,e peuvent prcH 
4uire les trois Cafés S R N. fur les trois Dames dé- 
couvertes A E F. nous trouverons que la Pâme R bat' 
Ja D^ittiç. E ^zifonntSy & la^ Dapie S bat-à-faux la 
Pâme F, C'eft lune pour l>utre. La Dame R par 
Jix & cinq^ b^t la Dame F. mais la Dame N bat-àr 
faux la Patne A ^^'^fonnés, , ç'eft encore Tune pour 
l'autre ; de. manière que l'objet de ces Dames éloi- 
gnées le trouvant çompenfé, ilréfulte que la façon 
^ont le coup a été joue, ctoit la plus avantageufe 
fV^vatit les bonnes régies, Aputez a cela l'avantage 
^a (%iÇÇ W.ç cinquième Çafe ^ avantage q^ui méri;^ 
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Xefoit^ la préférence , fi les hafards fç trouvoienc 
partagés pour & cqntre avec égalité. , 

Obfervation^ 

Si Damon avoit tS, ou ip. points àzn%\z figure j; 
il ne faudroit pas s'expofer â faire la Café H. mais 
plutôt jouer tout d'une en F , au moyen de quoi 
Cloris n'auroit plus de Dames décpuvertes. Au refte, 
malgré révidence des raifonnemens que j'ai faits 
rant fur la. première J%wr« , que fur la feçoqde Sc 
\ç^s deux fuivantes , bien des gens pourroient jouçr 
autrement ,. foit par des vues pj^rçiculieres que Ton 
ne peut ni deviner ni expliquer , foit parce quç 
certains Joueurs plus hardis que les autres abandon- 
nent. bien des chofes ^u hafard, qui quelquefois 
par événement leur réuflîflent. Mais cela n'a pas dû 
«l'empêcher de montrer aux Commençans la ma-' 
niere de procéder dans Texamenquils doivent faire 
de ce qui peut leur nuire 3, pu leur être favorable. 



REFLEXIONS 

Sut le S. & le 5, 

/VpaB s avoir expofé les r^ifôns qui doivent nous, 
rendre attentifs fur U C^^e du 7 pour battre , il. 
convient de dire un mot fqr la Cale du 8. & U 
Café du 9. parce que (î le 7. a pour foiy&r corn- 
^inaifons, le 8. en a cinq y & le 9. en z quatre. Ce 
ipnt les points les plus nombreux , & par-là les plust 
à craindre , ou les plus à défirer, fuivant la ficua* 
tion de notre jeu. 

Différence entre us nombres. 

Il y a une différence remarquable entre Iç 7. & 
lesi autres nombres fupérieursj ellç confiftQ en ce 
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qae le 8. par exemple , ne peut pas devenir le 7«$ 
le 9. ne peac pas devenir le 8. m le 7. , candis qu9 
le 7. peut devenir le 8. ; il peat devenir le 9. , &c. 
£n un mot » k Flèche du 7. eft la première qui 
vaut 4. points en partant du Coin de FAdverfaire, 
Ceci demande one explication accompagnée d'une 
%ure. 

D E F 




P O N 

Suppofons ici [figure ç, ajoutée. ) que pendant que 
Cloris s'eft amufce à préparer wnpetitjan ^ Damon 
qui s'en eft ^pperçu a pouffé fon jeu en avant pour 
établir des batteries capables de la traverfer. 11 a 
formé les trois Cafés P O N. & chemin faifant il a 
eu occafion de marquer 8. points qui font en bre- 
douille; c'eft à lui à jouer, & fuivant toutes les 
apparences il devroit prendre au moins deux trous. 

Examen du jeu de Cloris. 

1*. Sa Dame F découverte fur la Floche du 7. 
rifque d'être battue par les fix hafards dont ngus 
avons parlé plus haut. z^. Cette même Dame P. 
( qui tient la Fl^ch^e du 7. par r.apport au Coin N,. ) 
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lient auffi h flèche. di; S« par rapport à la Café 
O. & par conféguenc elle eft expofée aux cin^ 
hafards iqui foot propres du 8.- j^.- Cette même 
Dame F occupe encore la Flèche du 9. par rap-* 
port à la Çaie P. & rifque d'êcr^ battue par les 
quatre baf^ds qui font reUcifs au 9* cela fait déjà 
^uiaie hafard^ contraires. 4^ La Dame E de Claris 
tîenç la pkçe du S. par rapport à N. & du ^. par 
rapport â -O.' de àw îo. par rapport à P. 5*^. La 
Dame D (dé Cloris tient I9 place du 9. par rapport 
à O. & dur II. par rapport à P.. Voila une, nou*- 
yelle matière â reflexion pçur elle 3 Se lés elpérances 
qu'elle avoir, fondées* fur' font petit-Jan ion bien 
prêtes à s'évai)ouir, . 

Expliquons maintenant ce que j'ai voulu dire 
plus haut. Vous voyez que la Dame F occupe 
la Flèche du 7. dè^ que Damon a ft)n Coin , & 
que ce nombre ne peut pas diminuer, parce que 
le Coin ne peut pas avancer \ mais cette même Dame 
-F peut augmenter , & fe voir expofée. au 8» dès que 
Damon aura formé fa Çafe O. Enfin cette même 
Dame F. poutfâ eAdore augmenter & être çenfée 
Flèche du 9, dès que Damon auta fo^mé^ fa Café 
P. Voyons o^aintenano la lifte de tous les points 
qui peuvent être favorables à Damon^ 
Par 6. & I. , I. & ^. • N. . . Bat. . . F. . 4I points. 
Par 5. & 2. , 1, & 5. . N, . . bat. • . F. . 4. ■> ' ■■ 
Par 4. & 3. 9 }. & 4. . N. . • tat* . • F. . 4» ■" 



î 



Par tf, Çç 1., t. Se ô.-^ bat y 8. 

F, 

N E- 

Pj^r 5. & 3,, }, & 5.'j^ bat J. 8. 

.0 .F. 
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rN E-^ 

Par Carms. . . ^ . ^ .A hat 5. x*.^ 

Co.-, f3 

rN D^ 

Par (. ic ).y |. & 6.^0... Bat.. eLiz.^ 

rN D^ 

Par ). & 4. , 4. & sAo. ..bai. .E>ii.-' 

Cp ;;.f3 



Par (luincs 



O D-J 

iai > ïz.- 
.P........E3 

ro v>-\ 

•5 lai C 8-- 
Cp EJ 



Par 6. 6c ^ y j^. 8c 6. 



;Par tf. & 5., 5. & 6.. 9 ...bat... D.. 4. 

Ceft en tout zo. hafards , donc le moins lucratif 
donne deux trous à Damon , & le rend maître de 
s'en-aUery pont détruire les préparatifs du pctii-Jan 
de Cloris , ou de tenir & de proater du défordre que 
les batteries N O P. vont répandre dans fon jeu à 
mèfure qu elle s'ébranlera. 

Par la lifte des 20. hafards que Damon a pour 
foi , vous pouvez voir que huit lui valent 4. points 
chacuni ; fix lui en dc^nnent 8. , éc Jix lui en rap- 
portent 12. Jene doute pas qu'un exemple détaillé^ 
comme celui que je viens de donner , ne foit pro- 
fitable aux Commençans , & ne leur foutniffe Iqs 
moyens d'en faire l'application dans les diffécentes 
circonfta^ces où ils pourrqnc fe trouver^ 
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Première Obfervation. 

Pour peu qu*an petit- Jan fe fafle attendre , on 
(doit l'abandonner quand TAdverfaire a fon Coii^ 
garni , ou même une fimple café avancée ; car outre 
qu'on rifque d'y perdre beaucoup, on peut quel- 
quefois être obligé de pafTer une Dame au retour 
pour conferver^ & cette Dame ainli avanturée parmi 
des troupes ennemies , peut fouvent caufer la perte 
d'un tour de Triûrac. Voyez [fig. 9, ajoutée^ ) 

Seconde Ohftrvation. 

On doit confîdérer que la Flèche du 7. & celles 
qui l'avoifinent» demandent une attention conti- 
nuelle pour ne pas s'y montrer yi/25 nkejjiti^ quand 
lels paflages font trop ouverts, & pour y mettre 
enfuit e dès demi*cales , à mefure que les pafTages 
étant bouchés elles peuvent être battues à faux. Je 
ne faurois trop in(ifter fur cette attention , parce 

?[ue l'occafion de s'en fer vir avec avantage fe pré-: 
ente â tout moment. 

Troifame .Obfervation^ 

Il.ne faut pas mettre en parallèle les cafés du 7<> 
du 8» &c. avec celles du 1 1. ou du i2. Par exemple , 
Chris {fig. u ajoutée. ) ne doit pas jouer fon cinq 
en 'F. fous le faux prétexte que fa Dame B. ne 
pouvant être battue qu'à fon profit ,^elle compçnfe 
en quelque manière le danger qu elle court à 
fe montrer en F. car la Dame B ne peut lui être 
profitable , que par^^ (ir cinq y tandis que la Dame 
F pourroit lui être nuifîble par cinq & deux , & quatre 
& trois j ce qui double la crainte contre Tefpé- 
rance, ayant deux combinaifons favorables & quatre 
contraires. 

Pour que la Dame B & la prétendue^ Dame F. 
puflent entrer en parallèle , il faudroit que Chris 
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eût one Café de plus en L. parce qa alors la Damé 
F. ne pouvant être battue que par quatre 6* trois , 
il 7 auroit égalité de crainte 6c dVfpérance pour les 
deux Danies F fi. 

REMARflUE. 

Mats fi cette quatrième. Café que je fûppore en 
L. fe trouvoit en I. ou en K. elle ne produiroit pas 
le même effet , parce que lé cinq & deux , & le 
quairc & trois uonveroient également paflage. Je 
ne finirois point , fi je mettois ici toutes les obfer- 
varions qui fe préfenrem en foule fur ces fortes de 
combinaifons. 

Voilà a peu près ce qu'on peut dire en général 
fur les points des deux Dés réunis enfemble. Mais 
n nous prenons les points tantôt unis ^ ôc tantôt y^- 
parcs y lelon qu'ils peuvent nous fervir , ou nous 
nuire dans le jeu de Trîârac , nous trouverons 
d'autres différences qui méritent l'attention du Lec-« 
teur. 

Parmi les ii. nombres qu'on peut faire avec 
deur Dés , ceux qui peuvent fe faire avec un feul 
Dé 9 ont un grand avantage fur les autres , on eft 
libre de leâ ptçùàte Jîjuiréfnem on uniment... 6 . $* 
4. } . 2. peuvent fe rsâtù avec un feul Dé, &; avec 
deux, au lieu que ii. ii. lo. 9* 8. 7. ne peu-^ 
vent fe faire quavec deux. Dés feulement. 

Parmi les cinq points qui peuvent fe faire avec 
un fetil Dé , & avec deu^ , le plus gros doir pro- 
bablement arriver plus fouvent qu'aucun des infé- 
rieurs, quand on eft libre d'unir, ou de féparer les 
points. Pour faire entendre ce que j'ai â dire , il 
faut avoir recours à la même lifte des combinaifons 
que Ton trouve ci-devant. 
Le (î. 

Si vous prenez dans la lifte des combinaifons 
toutes celles où il entre un 6. en un feul Dé , vous 
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IbrouvereZ) 6. 6.^ 6. 5., 5. tf , ^. 4^ 4. 6., 6. j. i j. ^., 
<^« 2. , i.i(7« , 6. I. » I. ^., qui font en tout ; u corn- 
hinaifons ferifitles on infenjiblts. 

Maîncenànc iî vous cherchez dans cçcte même 
lifte tous les coups dont les points réunis font la 
femme de fik, vous en trouverez cinq qui font , 
3. }, 5. I., I. 5., 4. 2., 2.4. 

Onze combinaifons où le 6. fe trouve en un feul 
Dé & 5. où il fe trouve en deux Dés font 16. coup$ 
en tout y où le 6. peut fe trouver^ en forte que de 
^6. combinaifons» le feul 6. en a i^. pour fa part» 
dès qu'on eft libre de féparer » oii d unir les deux 
liés. 

Le 5, 

Faites pour le cinq ce que vous avez fait pour le 
€• vous le trouverez ii. fois fur un feul Dé y fa- 
voir, 5. 5- , 5. 6 y 6. 5., 5. 4. , 4. 5., 5, 3,, j. 
^.y 5. 2., 2. 5., 5* I*, I. 5.» Maintenant fi vousf 
cherchez en deux: Dés les points dont le cinq eft 
compofé, vous trouverez 4. i.» i, 4. y 5. 2.» z.j.» 
qui font 4. combiqaifons. 4. & ii. font 15. comr 
binâlf<ins pour le feul dnq fur les ^6. 

Le 4. ' 

Le 4. fe trouve également onze fois fur un feot 
Dé, & trois fois fur deux^ c'eft 14, combinaifons. 
]paur le 4. fur j(7» , 

Le |. 

Le 3. a pareillement fes ii. eombinaifons fur 
un feul Diy Se dieux fur deux Dés, qpifpnt;L. i,^ 
I. x.y c'eft 13* en todt. 

Le t. 

Le 2. a II. combitmifons pour lui eti un feul Dé » 
ce qui fait 1 2, en tout. 

Le !• 

Uas n*a que 11. combinaifons en tout, parce 
qu'il ne pçut pas fe faire avec d$ttx Dés unis. 
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RECAPITULATION. 

Sur 3(7. combinaifons qu'on peut faire. 
he 6. en à. . . • • i6. 
Le 5é . . 
Le 4. • • 
Le 3 



Le 1. 
Le 1. 



M- 
H- 

II. 



xi^ 



^ 



L OBSERVATION. 

IL eft donc bien important » quand il ne manque 
qu'une dame au plein , de fe cfonner un 6. plutôt 
que tout autre point, c*eft-â-dire , de placer, ou 
laifTer en place une dame de façon que Ci vous ame- 
nez 6. elle faffe votre plein , car outre que le 6. a 
lo. combinaifons pour fe montrer, il vous donne 
encore par. fon élpigpement , Tefpérance d*avaQcer 

• '. . :• > G > • - ; • 




. P O N 



pea 
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peu-â-peu » & de profiter ^ chemin faifanc > des 
combinai fons qui font propres aux points inférieurs. 
Ce (J. par un as que vous pouvez faire le coup 
d'après devient le 5. par un 2.. devient le 4. &c, 
au lieu que fi vous vous étiez donné un 4. ce quatre 
ne pourroit pas devenir un 6. ni un cinq. 

Damon fait quines fig. 1 1 5 . Il ne remplit pas ; il a 
quatre dames à pouvoir jouer , qui font S, T, X, Z. . • • 
1^ S'il jouoit tr. de T, S. en O, N. il en pafleroit deux , 
ce feroit très-mal joué... 1*^. La dame X. peut rem- 
plir par un Jix le coup d'après , c'eft celle qu'il faut 
fur- tout ménager , & la lailfer où elle eft . . . . 5 *^. S'il 
joue tr. de T. en O. & de Z. en S. il lui refte Jîx 
& crois pour remplir le coup d'après , mais il paffe 
une dame, & furcharge la caCs S.... 4^. Mais s'il 
joue tout'd^uncàt Z. en N. comme il fe voit fig. 2 16. il 
fe donne yîlr: quatre: & trois ^ qui font préférables 
^ àjîx^ trois y Se outre cela il place avantageufement fa 




dame en N. pour pouvoir pafler au retour par Tou-r 
verture G. du jeu de Cloris, ce qui eft une atceiinpn 
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au'on doit avoir quahd on eft forcé de pafler une 
ame ou deax^ & qoand on peut choifir. 

Nombres quartes. 

On appelle nombres quarrésceux^ai font tellement 
placés par rapport auplein qu'on veut faire , qu'il faut 
amener des nombres /^^xiri pour remplir. Par exemple 
fîg, 115. Damon ne peut remplir par les dames T, X, 
Z. qu'en faifant 4. ou 6. ou 8. qui font tous des 
nombres pairs. C'eft une (ituation qu'on doit éviter , 
elle rend le plein difficile , & les nombres continus 
valent beaucoup mieux , car il y a autant de nombres 
pairs que de nombre^ impairs , il faut avoir des uns 
& des autres pour .avoir beau jeu» . 




- .>II. OBSERVATION. 

V?u A N D on ne peut pas fe donner un Jix^ & qu'on 
peut fe donnner un cinq ou un quatre^ le cinq doit 
etre'préferé fuivanc les deux raifons de robfervat'ion 
précédente, & en général le plus gros point jufques à 
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Jix eft toujours préférable au moindre , foît pour, 
remplir , 'foie pour conferver 2 par exemple. 

Damon fait trois & deux fîg. 217. Il ne remplie 
pas. Il peut jouer tout-d^unc de X> en Q. ou /r. da 
X. en T, S. ou enfin /r. de X. en T, &c de S. 
en P. 

Jouer tr. de X. en T, S. feroîc très-mal joué , parce 
qu*il auroit deux daines furnuméràires en S. & Ton. 
doit étendre ifon jeu tant qu'on peut j d'ailleurs il s*ô- 
teroit une dame reculée qui relie en X. & qui pçut; 
remplir par fix combirtaifons difFérehres : il rèfte I 
voir entre les- deux autres façons y elle eft la meil- 
leure. ' • 




T . ^ . 

S'il joue tout' J^ une de X. en Q. il ne fe donne nî 
Jîx^ ni cinq pour le coup d'après, il n'aura qu'un 
quatre & un deux ^ qui font enfemble i6. combi- 
naifons ; mais s'il joue tr. de X , en T. & de S. en P. 
comme il fe voit fig. 218. il aura un cinq & un as, 
qui font également 16. combinaifons » mais donc 
le cinq eft plus reculé , & par conféquent préfé- 
rable, parce qu'il pourra jouir, chemin faifanc, des 

Sij 
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combînaifons des points inférieurs ; ajoutez à cela 
qae ce cinq en T. peat être battu à fana, , ce' qui 
eft une autre forte d'attention qu on doit avoir quand 
on a fon grand- Jan garni. Il doit donc jouer tr. de 
X. en T. & de S. en P. plutôt que de toute autre 
façon. Voyez f g. ii8. 

m. OBSERVATION. 

I^UAND on peut dans un même coup fe donner 
un point fupériem , ou deux inférieurs » on doit pré- 
férer les deux inférieurs , . parce que la fomme de 
leurs combinaifons (xirp^ffe toujours celle du point 
Supérieur. Par exemple. 




Z V 4 H (2 

Damon fait Jeux & as fig. 1 1 9. Il ne remplît pas , 
il peur jouer tout-dCiim de Z. en V. & fe donner un 
fix pour le coupd'après , qui eft le point qui donne le 
plus d efpérance *mais s'il joue tr. de 4. en R, Q. il fe 
donne trois & deux qui font deux points qui valent 
mieux que le feul fix , puifque celui-ci n a que 16. 
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tombinatfons, & que ti'à.is,.& deux en ont 2^5 • On y 
peut ajomer que la dameZ. reftanc en arrière , peuc 
remplir pav cinq & quatre y fit & trois y, 6c profiter 
chemin faifant des combinaifons des points infé- 
rieurs. Voyez ce coup joué comme il convient 
fig. aïo. 




R Q 



IV. OBSERVATION. 

\J N doit , tant qu'on peut , garnir fon grand- Jan 
de façon qu*on puifle achever le plein par la Café 
de r écolier , ou par celle qui la rouche > parce que 
quand le plein doit fe former p^ la Café du Diable , 
ou les deux voiânes.» il eft ordinairement plus dif- 
ficile; on peuc rarement fe donner des ySr ni des 
cinq\ & d'ailleurs les Dames paffent plus commu- 
nément , & deviennent par-U inutiles \ mais cette 
maxime n'eft pas fans exception. Par exemple , 
Danton (fig. 6. ajoutée) fait cinq & quatre. Il peut 
former à fon choix la Café du Diable R. ou ia café 

Siij 
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Q» ou là cà{e P, Suivant la préfente. -obfetvâtioti'V 
il faudroir , te femble y prendre la Café R. afin 
de fe conferrct la cafe^P. vuide , pour terminer le 
plein. Mats point du tout y Déuoon doit faire la Cafe 
P. par préférence ; comm^ dç» le voit dans la (/^. 7. 
ajoutée. ) en voici la raifon. 

U couvre par-U tout fon jeu , puifque les Dames 
TVX. pouvoient être battues ^at fix-cinq , pzv/ix» 
quatre & y^x fonnés ^ au lieu que dans \^ fig^ 7* la 
feule Dame X qui puifTe être battue pztjbnnés^ 
tourne au profit de Damon. 

REMARQUE. 

If 1 - 

Ajoutez à cela quç fî Cloris par hafard amené 
un périt point, qui ne lui ferve que pour abattre 
du bois , JXzrKon pourra fe montrer en toute fureté 
fur, les Flèches XV T. parce que les trois Cafés 
PON. contre-poinrént en quelque façon * les trois 
C^fes advetfes IHG. en leur bouchant tous les paf- 
fages , tandis que ces mêmes trois cafés P ON. ne 
reçoivent aucun obflacle de la part des trois autres » 
& portent la kérreur dans le petu-Jan de Cloris. Cet 
exemple eil, un de ceux qui m'ont été fournis par 
Mr. de Cohorne de la Tour , . qui connoît fi parfaite- 
ment le fort &: le foible de ce Jeu» 
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V. OBSERVATION. 

Un ne fçauroic trop écetidre fou j«u quand il ne 

Siv 



Digitized by VjOOQ IC 



aSo Troisième Tour 

manque qu'une dame au plein , fi l'on a une ou ^ 
deux cafés dans le petit- Jan , il faut tant qu'cm ^ 
peut les mettre en demi^cafes pour fe donner le- 

filus de points à remplir qu'il eft poffible. De cette 
açon , non- feulement on efpere de remplir, mais 
encore il arrive très-fouvent qu'on remplir par plus 
d'un moyen ce qui eft un avantage très confidérable : 
par exemple. . i " ^ 




k 



& V T S Q ^ 

Damon fait trois &asfi^. ii\. 11 pebt jhuei (fout- 
dune de & en V. pour le donner un ji^ » ^tnais 
il n'auroit de cette façon (\\xt Jïx & cinq pour rem- 

I)lir le coup d'après qui font ji, combinaifohs , au 
ieu que s'il joue tn de T. en S , Q. comme vous 
voyez fig..i2i. il aura pour remplir le coup d'après 
quines ^fix & quatre , tous les cinq , tous les quatrt Sc 
tous les deux qui font 44. combinaifons. D ailleurs 
quines remplit de deux façons par doublet ,& c//2f 
& quatre , quatre & dcuxy cinq & deux rempliffent 
de deux façons , il eft doi?c très-important d'étendre 
fon jeu , & de diftribuer fes cafés en demi-cafes 
pour êcie plus afluré de r-enaplir. 
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VI. OBSERVATION. 

V^vAND il mahque une café entière au plein» 
on doir , à dangec ég^l , préférer un point fimple 
à un doublet parce que le point Cn^ple^ a toujours 
deux combinaifons , Sc le doublet n'en a qu'une : 
par exemple. 

Damon fait doubles-deux iig. 213. ilnerehlplit pas, 
il lui manque toute la café de Técolier. Il ne lui 
convient pas de mettre dedans parce que Cloris a 8. 
points : bien des perfonnés le feroient jouer de X. 
en T. pour fe donner un quines , cependant il eft 
,pius avantageux pour lui d'étendre fon jeu , & de 
préférer les points iimples au doublet > en voici la 
preuve. 
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X T 4 Q 

S'il pouflTe la café X. en T. il aura pour remplir ûui^ 
ms en T. carmes en 4. & ci/ni & quatre , qui ne font 
en tout quç-quaire combinaifons, au lieu que s'il joue 
ir. de X. en T. ôc de 4. en Q. comme il eft repréfenrc 
iig. ZX4. it aura le coup d'après quatre & deux , cinq & 
detpcy cinq & quatre pour remplir qui (ont Jix com- 
binaifons. D'ailleurs il n'a contre lui pour cire battu 
en T. qiié^5 , **• 5> ' - 5» 5 •• 5 > ^•« & pour remplir 6^ 4.. 
éy ^: 69 6.. j^y 4.. qui ne font en tout que 15. com- 
binaifons contraires , au lieti qtf il a potir lui 6^ i .. 6^ z.. 
6^ 4,. 6 y (î.. 4, 4.. 4 & 5 .. qui battent à faux la dame T. 8c 
^, j..^,4..è5 6.. 5,4,. 5, 5.. pour battre à faux en X & 
6. 4.» <^, 5 .. 5^ 5 .. poiif battre à faux Y , ce qui fait 1 j 
combinaifons pour battre à fapx les dames X , Y. en- 
forte qu'il a 23. çoipbinaifoiïs &vor4)les cpntre 15. 
contraires.' ' - . 
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T Q 

Remarquez que fi Cloris avoit 8. ou lo. points en 
bredouille , & Wme fans bredouille , & qiie Damon 
n'en eûr que 4. ou 6. il ne faudroîc pas rifquer ce coup, 
& qu'il faudroic poufler la cafeX- en T. ; ifiais à points 
égaux Damon doit le faire pour les rairons que je viens 
de dire. 



VII. OBSERVATION. 

KyN doit avoir attention en rempliflant de deniea* 
rer maître du Jeu , c'eflà-direde fe conferver le droit 
de scn-alUro\x de unir^ en fe couvrant pour cvitet 
d'ccre battu à faux. Voici un exemple qui peut 
fervir de modèle pour une infinité d'autres. 

Damon a fon plein ic 4. points faits , fig. 215. U 
aipene double-deux. Il conferve par doublet , c'eft ^, 
points pour lui. Suivant les règles ordinaires il de- 
vroit jouer tout^d^une de X. en R. & laifler fa dame T. 
découverte pour être battue à faux , mais fi vous 
faites attention que Damon avoit 4* points , & qu'il 
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vient cî*en faire 6. voas comprendrez qa'il neluîodff 
vient ps d'ecre battu a faux le coup d'après, cac fici^ 
art i voie > il fer oit contraint de marquer deux trous fa» 
pouvoir s en-aller ^ enfo ne qu'il fe mit probabteraem 
enfilé , parce qu*il peut rompre le coup d'après, le 
que Claris a vcaifemblablement quatre ou cinq couj 
à jouetp 




X T R Q O 

11 doit donc jouer tr. de Q* en O, & de X. en T* 

pourfe couvrir , & fe donner un formes pourcoBfÊTv^c 
immanquablement le coup d'après. Par-la il eUfi*! 
d'achever de fon dé & d'êcre nmiir^ Ju jeu ^ ceft-i* 
dire , de pouvoir s'en aller , ce qui eft un graca 
avantage dans le cas préfent. Voyez fig* ii^* 
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VIII.iOBSERVATlON. 

Il faut quelquefois ouvrir fin jeu pour Je couvrir. 
ABC G I 
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^vvvosovs que Damon afon jea tel qa'il dSbici 
repréfenré avec 4. poincs faits» Bg. 217. fie que 
Clof is amené deux & as. Elle doit fe couvrir en G. 
quoique Damon n ait que 4. poinrs ^ cat $*il vient & 
ùucun^x , il a la partie fûre, il conferve par iropuif' 
fan ce » & bat C loris en G. de deux façons, ou par 
doublet , ce qui liû donne toujours k partie- C'eft 
pourquoi ne pouvant point couvrir Ta dame G. elle 
doit Ibœi d'où tih eft , & laifTer piutot cette flèche 
vuide que de rifquer d'être battue. Elle joue tr, deG* 
en I, & de B, en C, comme vous pouvez voir fig. 1 
Î18, De cette façon elle eft entièrement couverte ^J 
elleafuffifammenren A,C, de quoi fermer Touverrare" 
qu'elle fait en G. Ôc Damon , qui n'a point de dame i 
pouvoir pafier au retour ^ rifque de rompre , & d'être- 
enfilé, ' 

A C î ^ 




AUTRE EXEMPLE. 
Clorb fig. 11^* a 11* trous S, points faits, Ibn 
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plein formé , & fon jeu fort avancé. Damon fait dou^ 
hU^dcux. Avant que de joOier il doit confidérer que 
Cloris zjbnnésy &fix '& as pour confervet , ce qui 
fait trois combinaifons oui lui achèvent le tour. D'ail- 
leurs il ne peut couvrir ra dame P. qu •enrèviraiit,ic il 
laiflTe par-là une dame découverte qui, pouvant être 
battue facilement, augmente de beaucoup les ef pédan- 
tes de Clorts. Que faire dans cet embarras? Le voicîà 
*• Il faut que Damon donne paflàge à Cloris pour l'o- 
bliger à rompre , il doit jouer la Dame P, en N. pouii 
lui donner un lieu de repos , & jouer la dame X. en T. 
pour laifTer une place ^n formés qu elle pourroit faire » 
|l fe délivre par-U .de la t:rainte où il auroit étéde^roir 
hattvQ fa dame P. ou de voir conserver paryi/rw/i^ ce 
qui étoit également dangereux pour lui. Voyez i» 
jeux ffgi 130." 
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Si nous examinons l'état des deux jeux lîous trou- 
verons que Cloris 

rompt par. . . .&. . conferve ou bat pat 



6^6.. 5,5.. 4,1.. }, I.. 
6y$.. 5,x.. 4,1.. 2,1,. 
5»5- 3>3- 3>2.. 1,1.. 

6,1.. 5, I.. 2,1< 



^,4.. (^, I.. 

^,3.. 4, 3.. 
4» 4' 



ce -qui lui donne i j. hafards contraires contre (îx fa- 
vorables, ou fi vous voulez 2 <. contre 1 1- en y joL- 
goant les combinaifoos infenfibles. 

Comparaifon, 

De la figure 130. avec la fig. i j i. dans laquelle je 
fuppofe que Damon auroit joué le double^ deux de la 
fig. Zip. tranfpon de Z. en X. & de R. en P. comme 
il fe voit fig. iji. 



Suivant 
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Saiyanc cette fuppofitîon vous trouverez que Clorî$ 
rompt par. • • • & qu'elle conferve ou bar par 



4>4'* 4>*«* J j '•• i> ^•» 


<î,<J.. <J,4.. 5,5.. 6, !.• 


4'3**49^** ^ y ^** 


<^,5m (^,5.. <î,i.. 5,1.. 


3 > 5 •• 5 > ^'^ ^i *•• 

• • ■ • • M ' 


5>5" $>+•• 5>^*» 



ce qui lut donne ip« hafards contraires contre 1 1. fk*^ 

vorables , ou fi vous voulez i6. contre 20 Nous 

avons vu que Cloris fig. 250. n'a que 1 1. combinai* 
ions favorables^ & fig. 2} i. çUe en a 20. Il eft donc 
vrai de dire que Damon en préférant le jeu de la fig, 
25a. à celui de la fig. 13 1. rend fon jeu meilleur de 
près de la moitié, c*efl-à-dire , de 11 , â 20. 

Cette comparaifqn que je viens de faire de ces deux 
façons de jouer le même coup y peut être appliquée 
utilement à une infinité d'autres ^ à force de le rendre* 
ces réflexions familières 9 on parvient à les faire dans 
Tinfbnr. 

jiriS TRES-IMPORTANT. 

Sur le choix qu*on doit faire des points qu'on peut 

T 
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ie donner pour rennipUr par comparaifon au jeu d^ 

Tadverfaire. 

CE 




lES jeux étant difpofés comme vous les voyez 
^ans la fîg. i^ i. Damon fait cinq & deux , il doit 
marquer & jouer tout-à^has en Y^ T. afin que les 
inèmes points qui peuvent fetvir a remplir le grand- 
Jan de Cloris , tournent à fop défavantage. Voyez 

Vous voyez dans la fig. 233. qu*il faut à Cloris un 

foc pour remplir de E. ou un huit pour remplir de C. 

Or tous \q%Jix qu'elle peut faire achèvent la partie à 

Damon qui a déjà 8. points \fix & cis^fix & deux^ le 

glus mauvais lyî'jc & trois , fix &'quatrt\fix & cinq , 
* fonnés le battent à faux en T. & lui donnent au 
moins 4. points qui lui manquent. A Tégard du huit y 
il eft partagé , carmes eft pour Damon , S<Jîx & deux, 
cinq & trois pour Cloris ; mais il eft évident que le plus' 
grand nombre eft pour Damon , ôc qu'il ne peut pas 
mieux jouer dans les circonftances préfentes. Joignez 
à cela qu*il difpofe parfaitement fon jeu pour remplir 
le coup d après. 
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^ Cet exétnple bien confidéré iuflSr^ aux perTônnei 
intelligences pour en faire une jufte application dans! 
une innnité de cas qui afirivent journélletiienc y & qu^ 
iioits ne pouvons pas rapporter ici. 



LES LOIX DE LA FAUSÈE CASÊi 

AXIOME. 

LjAfauJfe Café efi à là dlfcrciion dé V Ad'^érfdirt ^ en 
fe coûformant toutes fois aux autres relies du jeu. tet 
Âxionie renferme deux parties qu*il faut expliquer 
fcparément. La faufle Café eft à la difcrétion del 
l*Adverfaire , c'eft-à-dire ^ que lotfqu'ùii Joueur à 
joué mal- à-propos une ou deux Dames de fon jeu, 
lAdVerfaire eft le maître ou de lai (Ter fubfiftèr le^ 
chofes en l'ctat où elles viennent d'être mifes , ou 
de faire rejouer ces mêmes Dames de la façon qui 
lui fera la plus avantageufe parmi toutes les mat-^ 

T ij 
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nieres dont elles peuvent être jouées , mab en fi 
conformant aux autres redits du jeu ; c'eft-â-dirip » que 
rAdverfaire fous le prétexte de la faufle-Cafe né 
peut pas exiger des chofes déraifonnables & contraires 
aux règles , comme , par exemple , de faire menre 
one Dsitne/èuU dans le Coin y ou d'en faire Daffec 
une au retour dans l'un ou l'autre des deux Jans ^ 
tandis qu'ils font encore en état d'être remplis , 
Scç. parce que cela feroit contraire aux règles fon- 
damtotales du jeu. 

1 . Règle. Celui qui fait une fauJfe-Cafi par mér 
garde ou de propos délibéré , doit fe foumettre â 
toutes, les volonté permifes de l'Adverfaire , pour 
rejouer fa Dame ou fes Dîmes , ou pour les laiifer 
où elles viennent d'être mifes. Voyez ce qu'on eu 
dit touchant la j%wre 1} 4. * 

2. Si de deux DamesVjouées fur une mèm« 
Flèche , l'cme a pu y aller , & l'autre non , l'Ad- 
.Verfaire n'en peut faire rejouer qu'u/i^ , & n*a au- 
cun pouvoir fur l'autre. Voyez le fécond exemple 
(fig. 1^6.) 

3. Si quelqu'un pouvant remplir un Jan quel^ 
conque \ ne le remplit pas , il eft dans le cas de 

fauJfc'Cafe , & fait école d'autant. Voyez {fig. xi%^) 

4. Dans le cas fufdit le Joueur qui commande 
peut ou laifler les chofes comme elles font , ou faire 
rejouer : mais s'il fait rejouer, il ne peut pas fe dif- 
penfer de faire remplir ^ fana quoi il leroic lui-même 
â l'école. jVoyez l'Obfervation fur la même figure 

5. Qu'une Dame foit portée plus loin ou plus 
pris que ce que le point exprime, on fait également 
fauffô-CaJc , Ôc le Joueur qui commande peut faire 
rejouer , ou laiflTer les chofes en l'état ; mais s'il 
fait rejouer , ce ne peut être qu'en faifant avancer 
la Dame qui eft demeurée en arrière y ou en faifant 
reculer celle qui ^ outre- pajfè (z, place naturelle, & 
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il ne peut jamais avoir aucune aâion fur toute 
autre Dame qui n'a pas été touchée. 

6. Lorfqu*un Joueur 2l £2X1 fauJfc'Cafc y S>c q(i*elle 
n*a pas été relevée par l'Adverïaire avant que de 
jetter les Dés, elle devient acquife à celui qui Ta 
faite , & ni l'un ni Tauire n'ont plus* le droit de la 
détruire. Par exemple, fi j'avois pris mon Coin 
par carmts avec deux Dames qui ne pouvoi^nc le 
prendre que pzv fuines y h Coin meft acquis lî 
vous jettez les Dés fans sLvoit televé mz/auffe-Cafi. 
Voyez à ce fujet le cinquième exemple [fig* 241.) 

7. Quand un Joueur peut prendre fon coin dan:; 
le même coup naturdUmcnt hc p2ir puijjance y s'il le 
prend par puiffance-^y il eft dans le cas de faujjï^ 
Café y èc s'il eft relevé, il perd le droit dé prendre 
fon Coin par-tffet ou naturdttmcnt , pour ce coup-' 
U. Voyez le quatrième exemple fur hifigun ri 3 5?. 
Voyez ' auffi la féconde Obfervation . du même- 
exemple. 

si Les Dames qui; ne peuvent pas être jouées , 
, ne ^euîf enr pas /aire faujft- Cafc. L' Adverfaire ne 
peut fimplement que les faire revenir. Voyez le 
ieptienle exemple (/^. 14}.) 

9- La fcLujft-Caft eft cenfée faite à deflein , quand 
elle parc d'une perfonne qui fait jouer , & qu'on y 
remarque un avantage confidérable pour elle ; c'ell 
pourquoi die ne peut pas refufer d'obéir à i*Adver- 
faire pour jouer le coup autrement 9 fuiv/mt toute 
condition liciu, Voy.le huitième exemple ( j?^. 2-}4. ) 

lo* Que Ï2L fauJf^Cafi foit faire à. delTein ou par 
mégardé , elle jie donne aucun profit, â TAdvec- 
faire i à moins que dans l'aâiioa de k fauffc-Cafc 
il he fe rencontre aufli quelque école d'ailleurs. 

11. Un Joueurqui couvre une de (es Dames par 

une fauffe^CaJè qui eft relevée par l' Adverfaire , perd 

pour ce coup-là le droit de la pouvoir couvrir en 

punition de fa faute. Voyez le lîxeme exemple 

(/i?-a242.) Tiij 
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V^ELUi qui fait une faufle-cafp par mégarde , m 
dé propos délibéré , eft obligé de remettre (es deux 
dames à leur première place , & Tadvetfaire eft 
rnaîcre de les lui faire |oaer à fa volpt^té. Pai: 
(exemple. : 

: Cloris fait cinq & trois fig. 1J4. elle pçut faire 
iine café en jouant tr. de D , F. en 1. je fuppofe qu'elle 
inleve (es deux dames , & les met en K. par mégar- 
.fle. Damon les fait revenir, & les fait jouer coamie 
il lui plaît., 11 obligera par exemple Clpçis à jouer 
ion trois de D. eh G. & (on cinq de F. eu L. Voyez 
^g^ * î S • ^"x lettres G , L. 

D F O I KL 




Il peut auflî , s'il veut, lailTer |a faufTe-cafe en Pétaç 
où elle éft, au cas qu'elle convienne mieux i fon 
jeu , cjuand même celui qui la faite voudroit, en 
fç venir.' • ^ . . 
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SECOND EXEMPLE. 
B • E F 




Cloris Î2SiJix & diux fig. ijtf. EUe peut faire la 
çafe du diable. Au lieu de prendre les dames F, B. elle 
prend E, B. & les porte en H. Elfe fm/auffe-Cafc , 
E>4aion L'oblige i Ui(&r ea H. une dame pour ceLl^ 

Tiv 
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qu'elle a pris eh B. qui eft en règle , & fait re-^ 
culer l'autre d'une flèche , comme ne pouvàhi; aBcC 
que de E. en G. Voyez 6g. fuîvance en G^ H. 

G H 




TROISIEME EXEMPLE. 
D E F G L 




ClovisfMt quatre & deux fig. 23 S. Elle n^ s'apper çoic 
pas qu'elle remplie tout-d'une dé E. en L, elle revire de 
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G. en Ljjpour le quatre y & fbue de D. en F. pour 

frieux^tÈe eft dans le cas de faufle-cafe , & fait école 
è 4. points 5 Dâmôn lés marque ^ faic revenir F. et| 
D| ôC fait remplir de E. -eri G* ! ' i 

' i Obfervat'ion^ : 

^ 'QÎioîque Damon marque Técole de Cloris qui n*4 

r^s templij^il ifeft pas obligé delà faire remplir, & 
on peut en pareil cas laifTer les chofés comme elles 
Conti^ mais s'il la ait rejouer , Il faut qu if U taffe 
f emfilir , fauf à lui , s'il y a eu deux dames jouées , de 
|aire remplir d une , & de faire jouer l'autre où ilvou- 
âca, ou bien (î Cloris remplifTèic de deux façons , 
il e|l5 le maître de la faire remplir par celle qui lui 
^Inviendra le mieux. 

QUATRIEME EXEMPLE. 

^ rQuatîî un Joueur peut prendre fon coin namrelU'^ 
mmt^ & ^zxpùjffance , s'il le prend ç^tpuiffance j il eft 
(d^ns le cas de faiiffe- café , on le faitrevenir , & il perd 
le droit de prehdre-foij coin natur^lUmm ce coup-li. 
L'adverfaire le fait palier au retoui^ fi cela fe peut, ou 
le fait jouer d (i fai^taifie les dames touchées. 

dlori's hit forints fig, 239! elfe peut prendre fQii 
coin naturellement^ de F. en M.elle Iç prend par ;piii/^ 
fanc^ fans attention de G. en M. Elle fait fanfle^ 
café. Damon l'oblige à paffer une de fes dames en T. 
&c â remettre l'autre à fa première place. Voyeî fig» 
a; 40. aux. lettres G , T. 

PrtmUrc Obfirvatîon. 

Si Damon n'àvoit pas 4. dames dans fon grand- latï 
comme il les a , il ne pourrait pas. obliger Cloris a 
palier au retpur en T. parce qu'il ferôit encore en ctac 
de pouvoir faire fori petit- Jan , fuivant ce que nous 
kvons dit -dans les loix du retour. 
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Seconde Obfirvationl 

; -Ci réellement Damoti croie en état de faire ion 
petit- Jan , comme il ne pourroit pas obliger Clori$ 
a pafTer^ il feroic remettre les deux clames en G.. £c 
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comme celles ne peuvent pas fe jouer ., il laideroitd^ 
liberté à Cloris dé jouer d'où elle voudroit , pourvu 

Qu'elle ne touchât pas aux 4^ dames F , G. dont les 
eux qui font en G. ce peuvent pas fe jouer, & celles 
qui font en F. ont perdu le droit d'aller dans le coiii 
pour ce çoup-U. 

CINQyiEME EXEMPLE. 

F G H I 




Damon {fig. 141.) fé trouve avoir onie trous & 
^. poiqts , & Cloris en a onie avec 8, points. Elle 
amené Jix & quatre & ne remplit pas. Il faut ima- 
'çtner c[ue Damon ayant eu beaucoup de Dames ac- 
cumulées' fur le Jix j "il s'en trouve encore quatre 
qui ne figurent que pour deu^^ parx:e qu'elles font 
doublas. C'eft pourquoi Cloris ne prenant ces quatre 
-Dames que pour deux , croit Damon hors d'état 
de remplir éc fe détermine à paflèt tout- d'une au 
reedur f^ïysLinQ G en R. 11 fe préleniie ici dfeux poinçs 
•à expliquer. 

Premièrement il Damon y prend garde , il eft 
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en droit de la faire recaler, parce que le pkif]^ 
peut encore fe faire par Be^et. Or nous avons die 
i Règle 8.) que quand une Dame avoir été portée 
dans une place impraticable , on la faifoit fîmple« 
ment revenir à fa première place » & que lé Joueca: 
étoit libre de jouer ailleurs où il voudroit. Suivanc 
cette règle ( laquelle doit être commune pour les 
deux Joueurs ) il femble que Clorisferoit autorifée, 
au pcéjudice de Damon , à ramener fa Dame en G. 
d ou elle étoit partie , & pour lors elle fereirî maîr 
trèfle de jouer fon coup tranfport de F. H. en M. 
fans fe découvrir. 

A cela , je réponds que Damon peut & doit pour 
ion intérêt faire arrêter ladite Dame fiir la Flèche 
vuide * pour le quatre où elle fera à découvert ,,& 
lui donnera probablement la pàrtià ; par U raiioa 
que cette Dame G. eu outre- paffant la Flèche vutd^ 
avoic fait une véritable yi^^-Ciç^ , quoiqu ifnci4e^f 
nient elle eût été portée fur la JFlèche R. oÊi elle jiê 
pouvoir pas aller. * / 

Remarquez qu il n'en feroît pas de même , fi 
Cfbris dans la vue de jouer le même coup de la 
inême façon , avoir pris par mégardé la Daibe H* 
pour la Dame G. alors cette Dame n'aurçit *^ 
pu faire faute en aucune manière, & Damon ne 
pourroit pas exiger qu elle (ut placée dans: v4a Flèche 
*vuide * , parce quelle n'y peut aller ni pour le 
quatre , ni pour le Jix. 

En fécond lieu nous pouvons bien fuppofer que 
•Damon eft dans la même erreur que Cloris^pour 
•les Dames marquées 4. il croit le coup bitrk :JQué de 
Ja part de Clpris, & jettanj: les Dés pour, le coup 
Suivant, il amené Béret, Alors. appercevant foner- 
xeur caufée par la duplicité des Dames , il re"- 
;çlame fes droits contre la fauffe-Cafi & demande 
d'en revenir. Cloris de fon côté lui oppofe.Ia con- 
sommation du coup^ qui lui a acquis le droit 
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jdt confetvec cette place. L'embarras gît' i décider 
entre ces deux règles contradiâoires dans la circonf- 
tance préfente. 

Il n'y a pas â douter que la Dame doit fubCQer 
où elle eft: tant pis pour Damon» s'il n'y a pas 
pris garde. La concurrence ne fe trouve entre, ces 
(deux règles que lorfque le coup eft pendant ^ hors 
de-U tout eft dit ^ par la raifon qu'il peut y avoir 
de la fineffe à ne reconnoitre fon erreur que quand 
oa a ^û le point des Dés ; & c'eft pour cela que 
Ja fauffi^Cafi eft acquife à celui qui l'a faite con- 
tre celui qui l'a permife. leje/^ ne demande que faute. 

SIXIEME EXEMPLE. 




Cloris fait urnes fig. 241. Elle veut jouer tout-d'unt 
par rr. pour couvrir fà Dame L. Au lieu de prendre la 
dame E. qui convient » elle prend la dame F. & la por- 
te en I^. Elle fait fauiTe-cafe, il s'en faut d'une âèch^ 
qu'elle ne foit où elle porte naturellement. D^mon 
qui s'en apperçoic la fait revenir en F. s'il veut ou en 
1. pour ternes Vun^ parce qu'elle ne peut pas avancer 
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d'abe flèche à caufe du coin , & il eft défenda s^ 

Cloris de couvrir fa dame L. de ce coap-là. 

SEPTIEME EXEMPLE. 




Cloris fait cin^ &* as , fig. 243, Elle joue w^-^iûk 
de M. en S. elle fait faulfe-cafe parce qu'elle ne peac 
point cafer dans le grand Jan de Damon , cetu^ct 
étant encore en état de le remplir, Aînfi ta dame 
furniinicrairc M. ne pouvoit point faire de hnm 
parce qii^il n'y a point encore de place pour elle y 
DamoD la fait fioiplemenc revenir , & Cloris joac 
■fon coup autrement , fans pouvoir être foFCce de 
jouer aucune de fes Dames au gré de Damon , par 
h raifon quelle n'en a point touché d'autre. 



,M^' fi\ p^ 

^m0. 
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Q ON 

Damon fmJFx Çf irois fig. 244* II voît que Clor b 
9, 8. points, èc que s'il joue de O. en E. coointe 
ii le peuc%, il fe découvre en O. & tlonAe la partie 
iure i Cloris. Il faic femblanc d'ignorer qu'il pttiflè 
pafler, & j'oue fon trois de Q. en N* & reftô là 
'fous prétexte qu*il ne peut pas jouer fort ^. Ceft 
une efpece dé faufTe^-cafe, Cloris peut faire reculée 
cette dame à fa première place > & obliger Damoa 
à louer de O. en E. parce que la loi de jouer 
tout ce que le dé amené , eft au-deflus de ronces 
les autres, lorfque la chofe eft poffible. 
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.EXEMPLES 

rl)c quelques cas pi^rticuliers quipeuve^u^rriv^rauree^* 
B ' M^ 




'a MON fig, 14$. a fon Jan-de-recoar forme ^ 
fur- café en fi, & fon coin N. encore garni , il amené 
be^aSy il eft forcé de rompre , car il ne peut pas rranf* 
porter (on coin dans le coin vuide de Tadverfaire» 
fuivant les loix du coin , il ne peut pas jouer de B. 
fur le bord ,f2Lt privilège , ni forcir parce qu'il n'a 
pas tout^dedansi il faut donc qu'il romp^ néçeiTai- 
jement. 




Damok 
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A 'B 




A jlc d N à rdii Jarf- de- retour forme , ' ijiie fur- 
café * en B; & fon coin N, garni. Il amenç Jî!r & ai , 
il cdhférve par impûifTahce, il joue fon a5*deB. en 
A. & ne peut point jôuèt de Jix , dar il ne peùc 
pas ti^et une damie fetrle de fon coiti , il ne peut 



r; 



as* îéS' ^ipr toutes deux, parce qu'une porte dans 
5 coin de Tadverfaire , il ne peut 



eut point tirer do 
dame hors du tablier ,. parce qu'il n*zç^9t9Ut dedans 5 
il conferve donc par impuiilancei 






v: 
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* A M o N à fon Jan de- retour çempU fig. 247, une 
fur café en Ê. & fon coin N. garni,. il anaçne^x 
J^ trois. M ne peut pas dégai^ir fon-coiti, parce que 
- le trois porte fur une flècbf occupée K.* il ne peut 
'pzàfortir parce qu'il n'a ^fs.:tout aedans.'^, i\ jpue fon 
trois àe E. en B. & n'a point 4e:/^«^à jquer^ôl coûfeivç 
par impuilTance. / . . * 
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4. ' N 

Vji^ôRis 6c Dâitton oiic chaeati 1 1. troiis 4» points 
fig. 14S. le jeu de Damon eft infîtiimenc plus beau 
cjue celui de Clôris , il jette les dés & fait fonnés ^ 
c'eft un coup malheureux , car il y a à parier cinq 
contre un qu'il a perdis la partie^ pùif^uUl eft force 
de palier les deux dameis de fon coin en G, ^ que 
pourvu que Cloris ne ÉaflTe pçint de7?A;lecoup d'après^ 
elle battra le coin > & aura la partie. Or comme , 
leii (ix fotir la fixieme partie des points que peut 
faire Cloris , il y a à parier cinq contre uti qud 
Damon a perdu, 

Obfcrvaiion. 

Si Clorîs avoit eu lune dame de plus dans fon petîû- 
Jan , Damon confervoit par impuiffance parce qu'il 
n*auroit pas pu càfcà: dans fon grand- Jaii, attendu 
qu'elle auroit cté en état de le remplir. 



Vij 
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. L rie manque 'à* Damon qu*ûne dame en E. pour 
remplir fon Jan-de-rerour fig. 249. Il amené cinq & 
trois y il remplir de rrois façons, fçavoir de H. par 
zrois^ de K. par cinq , & de N. par cinq & trois y mais 
comme la dame N. ne peut pas fortir feule pour 
aller occuper la place E. Vuîdé , Damon ne doit 
marquer que 8. points pour lies deux danfies H,K. 
& celle du coin n'eft comptée pour rien. 

Il y a eu long- rems des difputes fur le cas que 
je vien^ de ci^er. Les - tins; foutenoient qu'il falloir 
marquer 12. points, & quoique la dame N. ne 
pût pas être îouée réellement en E. elle remplif- 
foir par puiffance ; les autres foutenoient le con- 
traire , mais aujourd'hui cette dernière opinion a 
prévalu , & Ion ne marque que pour les dames qui 
peuvent remplir en effets . 
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Cloris 31 après avoir d*abord pris fon coin au com-* 
mencement du jeu par deux fois fix-cinq^ a fait enfuite 
beaucoup de pecics points qui lent engagée à tenter 
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un petit' Jam Elle en eft vetiae à bouc , & pom le 
conîerver , elle a été forcée le coup fsrécédenrpar 
vtn^x Se trois .<le porter, au retour une Oame qu'elle 
àv6it en K* Vous voyez la fituation dts deux jeux 
dans la fgurc 8. ajoutée , où Cloris amené Jix- cinq^ 
Elle rompt , & ce point eft encore affez favorable 
pour elle. Elle doit le jouer tranfport de F en L M. 
&ns balancer , comme on Iç yole (;/%«. $• ajoutée. } 
en voici la Iraifbn. 

Sa Dame T paiïée au retour^ eft céllen^enc ex- 
poféë à être battue partons les cinq y tous \é% quatre ^ 
tous les trois , tous les deuXyXoxkS les aSy ^ Aq deux 
ou trois façons , qu!elle rifque de lui coûter le Tour 
entier ., fi elle n'a pas le bonheur de la couvrir à 
tem» , je veux dire , avant que Damon ùe lui 
bouche les paffages' en avançant des Dames dans 
fon grand- Jan. C'eft pourquoi elle doit étendre fon , 
jeu autant qu'il eft poffible pour fecourir cetcç 
Pâme captive,^ c'eft pour cela qu'elle a dûi jouer 
jFon Jîx'Çinq en L M. parce que par-là elle fe donne 
les hx hafards dû 7. ^ les cinq hafards du 8. pour 
tâcher de couvrir fa Dame T. 

Que |î la cbofe ne lui réuffit pas au premier 
coup , elle doit tâcher de s'étendre encore fur la 
Flèche K pour fe ménager les quatre conibinaifons 
du 9. La crainte d'être battue tout à la fois & fur 
fa IJlame T. & fur les?autres qu'elle expofei en L K. 
&c, ne doit pas l'arrêter. Il faut favoir facrifier 
quelques points à propos. & même quelques 
l^pus, pour. parer ïa perte de la partie. 

Je'ne dpiinerai ^as davantage d'exçmple des cas 
pac:tjoUliers Idu retdur , qn ^touvera k ^obtion de 
tousi^çeux, qui .pourront arriver dans les, loix 4». re- 
W«r> poijr pe«<ju;on yeuiUs en faue Tappliçanoa, 
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MODELES DE REFLEXIONS 

Sur u qui peut engager à tenir , ou à s'en allef à propos. 

Jbi I fi N n eft fi difficile &; fi tiécefTaire au Tridracf 
que de fçavoijr /wr A propas^ & s* en- aller àe nieme# 
Comme les combin^ifon^s des ^ux font pf&fqu'ia^ 
finies^ il 3eft impoffiblé de dcMiiïer, d^ avis qui 
puilfem . feryiir pour cous les cas poit^iblef ^ je me 
cohcenee^ai de mettre ici quelques exemples ac» 
compagnes de certaines réBexions, qui fecviiout da 
modèles aux perfonnes intelligences* ^ : . 

I. EX E M P L E. 




V ' P 

Damon a 8. points & Çloris 4. elle fait Jîx & deux 
fig. ^50 elle remplit & bac Damon de G. & I. en P. 
c*efl: de quoi marquer un trou , & elle doic s'en^ 
aller. 

1^. On ne rifque prefque j'amais rien às'en-aller ^ 

Vi/ 

Digitized by CjOOQ IC 




jii Trois ! é^^j^e To vk: 

& l'on rifque fouvent beaucoup à tenir , même aveC 
beau jeu , parce que les dés font traîtres , & dé- 
truifenc fouvent en un feul coup les efpérances les 
plus flateufes. 

• 2^. 5i vous examinez le }èù de Cloris , yôu$ ttad^ 
verez que fi elle tient ^ il ne lui refte après avoir 
joué qtiè deux dames D, F. datis le petit Jan:, avec 
lefqucUes elle eft fùre de'^conferver un coup , mais elle 
ne peut gueres s'en promettre deux, fuiiqu^x^armcsi 
quineSy formés. Se les équivalens^la mettent en danger 
de rompre le coup d'après, & il faut qu'elle cooièrve 
trois coups, ou deux coups par doublet: pour fzite 
nn trou. D'ailleurs elle bat à faux Damon de M« 
en Y. ce qui lut donne 4^ points fur elle fi elle 
lient. 

3?. Au contraîra D4mon a un fort beau Jeu, il 
^ tous les. quatre , tous les cinq , tous \^%Jix , double^ 
(leux : trois & deux : trois & as : ternes , &c. pour rem*' 

Îdir. 11 peut même ^emplif de deux façons ^ ce qu^i 
ui donneroit deux trqus de plein vol , & il feroit 
encore en état de çonfprver affez long- tems, pour que 
Cloris çbmnît ;Çc jiorinâr paflajge 

,• AVIS, ' 

Dès -qu'pn donne 4. points çu davantage à Tad- 
verfaire , il faut ordinarement sUn-aller^ $C ne pas 
faire la guerre à fes dépens. 



^•!^t3^ 
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II. EXEMPLE. 
I 



m 




& X V T s 

Cloris a 6. points Bg..2$i, & Damon en a lo. il 
fait urn^s. Il remplit de deux façons par doublet ^ 
c'eft un trou fans bouger. 11 doit s'en- aller fans ba- 
lancer , car s'il tenoit , il feroit en danger évident 
de perdre la partie* Il ne peut remplir qu'en jouant 
tout'^unt de &. en S. ou tr. de X. en S. & une autrç 
où il voudra , & par conféquent il lai (Te deux dames 
découvertes en V jîT. qui , pouvant erre battues à faux 
le coup d'après , lui donnent un ou deux trous, fans 
pouvoir s'en-aller , & Cloris refteroit maitreffe du 
jeu. Tous les 7. tous les 8. tous les 9. tous les lo. tous 
les II. Se formes battent à faux k dame T. & tous ces 
mêmes points hors le 7. battent à faux la dame V. 
c^e(l'à-dire que Damon auroit probablement plus ' 
des uoia quarts des combinaifons con^tre lui» 

AVIS. 

Par U mèoxQ raifon, s'il ne manquoit qu'un ti;ou 
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à Damon pour finir le Tour , il devroic tenir fand 
héHrer , parce qu'il feroit moralement (ur que Cloris 
lui donneroit un trou , en un ou deux coups. 

Une des principales règles pour tenir ^ eft de- 
voir plus de points à jouer que TAdverfaire. Par 
exemple, {même f g. 15 k) en fuppofant que Da- 
tiion joue tout'd^iine de & en Si» il lui reftera les 
trois Dames T V X, qai peuvent fervir pour ^uet 
21. points, & Cloris en a quatre qui font 18. comme 
je vais l'expliquer. : 1 . 

Manière (Trimer les points qîi^n "peur jouer fans 
rompre. 

Cette méthode, qui n'eft pas difficile, confifte 
à fupputec Içs Flèches qui reftent entre chaque 
Dame & 4e Coin. Ici , [fig. 151.) Cloris a la Dame 
C. qui peut feivir pour jouer 9. points jufqu'à M; 
fa Dame E. peut fervir pour 7^ & fes deux Dames 
F. pour x2. ce qui fait en tout iS. points que 
Cloris peut jouer. De même Damon a fa Dame X. 
qui vaut 8. points jufques à N. fa Damé V. en 
vaut 7, fa Dame T. en vaut 6. C'eft en tout 21. 
points qui lui reftent à jouer fans rompre , & qui 
valent moins que les 28. de Cloris: en forte que 
quand Dattion ne feroit pas dans le %.danger où il 
eft d'être battu à faux , & reti^yé fans, pouvoir 
s^cn aller ^ il devroit également ne pas tenir ^ par la 
féconde raifon qu'il lui refte moins de points à jouer 
qu'à Cloris. 

RE M A R<lt/ E. 

On peut eftimer â peu- près les coups qui ref- 
tent à -jouer par le nonibre-même àts poiftts » en 
mettant les coups à 7. . points l'un portant l'autre , 
parce que le 7. tient le milieu dans la lifte des 
o mbinaifbns.^ Aind les '28. points ci-deffus valent 
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probablement quatre coups à jouer, & les 11. eh 
valent trois. 

I 1 1. E X E M P L E. 

L 




' Cloris amené 'cin^ '& ipunte "fig.. iî 5 1. Ette l^at -i* 
L^en V. c'eft 4. points , an trou , Ôc elle doit s'en» 
aller , car elle n'a pas fon coin garni , fon jeu eft 
déteftable par la fituation de fes cafés défumes , qid 
ne lui laiuent de botis que les n<!miblies i^uaï^âs^ 
jfon coup même n'eU pas beau; tandis 'que Damo^ 
a fon coin , deux cafés dans le granSjah pour pou- 
voir battre le coin de Cloris^ ou fes dames fi elles 
fe montrent ; Daftion' a d^ailléurs' du' bois abatro 
dans fon petit Jan capable d'^aVancer bien-tôt fon 
grand- Jan & de liçr ion jeu cammç il convient, 

A VIS, 

Quand Clorîs h'auroît pas fiHi }e«i auffi peu Ké 
qu'il Teft , elle devroit s'en-aller par le feul motif 
quelle n*a pas fon coin, & que Damon la avçç 
d'autres cafés qui Taççompagnent, 
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Obfirvation. 

Les mêmes raifons que nous venons \ de. cîoniier- 
pour $*en-aller doivent engager T^dverfaire à tenir 
s'il étoic dans le cas. Par exemple» Damon fig. 
^$x. devroit tenir s'il venoit de marquer un rrou^ 

Êarce que fon jeu eft plus beau que celui de Cloris. 
n général vous ne devez vous engager à tenir 
que fur des avantages prefque certains , quand vous 
voyez le jeu de Tadverfaire fort avancé , & que 
le vôçre eft notablement reculé, quand votre ad- 
verfaire eft découvert en beaucoup «d'endroits , & 
que vous êtes en état de le battre par-tout; enfin, 
lorfqu'en vous en allant vous renoncez à 6. 8. ou 
10. points , & que vous n'avez point d'autres rai- 
fons qui vous engagent à lever , vous devez tenir j, : 

I V- E X E M P L E, 




Damon fait trois & as. fig. 15 j. Il remplit de trois 
façons , c*eft 11. points ou 2. trous fans bouger. Il 
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Hoîc tenir fans héfiter , car le jeu de Clorîs eft fort 
avancé, elle ne peut conferver qu'une fois touc- 
au plus , au lieu Que Damon eft en écac de conferver 
quatre ou cinq fois , &c pendant ce tems-là , Cloris 
ne peut pas manquer de donner paflàige & d'effuyer 
une enfilade. 



MODELES DE REFLEXIONS 

Sur ce qui doit engager à prendre fon coin y ou à ne le 
prendre pas. 

Cl ■ . • 

*E s T la comparaifon de notre jeu avec celui de 
Vadverfaire , & fur-tout de fes points avec les nô- 
tres , qui doit nous déterminer à prendre notre 
coin^ ou à le différer. : 

I. E X E M P L E- 




Clons fait cini} & quatre fig* 1 54* Eltadoit prendre 
fon coin quoiqu elle aie déjà deux dames découvertes 
dans fon petu-Jan , & qu elle en découvre encore 
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deux dans fon grand- Jan » i^. Parce qae Datnon n*^ 
point encore de points faits, ^^. Parce qu'il eft peu à 
portée de battre Tes tiames, & qu'elle peutfe couvrit 
aifément^ 3^. Parce qa*eUe ôte à Dâtnan le droit de 
prendre fon coin par puiffànce » elle acquiert le droit 
de le battre # & lui en rend U prife difficile. 

Ohfirvmhn. 

Ordînaîrement on doit prendre fon coin quand î( fe 
préfente par duuhlet , quoique l'adverfaire ait 8- ou 
10, points , parce qu'on ne le découvre pas, mats fi 
cependanEon abc foin de fe couvrir d'ailleurs ^ il faut 
le faire comme dans lexemple fui van t- 



A B 



IL EXEMPLE. 
E F 




Cloris fait carmis fig. 155. Elle peut préiidrefon 
coin par doiiblei: , elle ne fe découvre point , mais il 
vous examinez le jeu de Damon, vous verrez qu'il 
.a 10. points 6c fon coin girni; aiiifi Cloris ayant trois 
dames découverresB, E, F, il eft força craindre ponf 
elle quil ne marque partie double ^ aiali eile doit 
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.^|ouer de A, B. en E, F 6c difFérer de prendre fon coin 
dL ane autre occaHon. 

Vous pouvez voir un autre exemple bien détaillé à 
lafig, z82. 

III. EXEMPLE. 



wmp 


E 


H K 




Tlil¥ 
1 I I 


>;^^:ti^;éil 





Clorîs fait quatre & deux fig. i^6. Elle peut pren- 
dre fon coin par H, K. mais elle fe découvre en H. 
& Damon a 8. points, doit-elle prendre fon <ioin ou 
le diflPérer? 

Examinons les deux jeux. Cloris eft déjà découver- 
te en E. fi elle fe découvre encore en H. elle a contre 

cllé,(?,^. ^,5.f,4* ^,î-^,ï- S'S* 5;4- J>J- 5**- 5>i- q^i 
donnent partie double. à Damon, tous les autres 
points qui peuvent la battre ne lui donnent que 2. 
points. Voilà i8. combinaiibns à craindre h elle 
prend fôn coin. 

Mais fi elle ne le prend pas , Damon peut le battre 
par fo fines : fix cinq ijix trois : fix deux \ px 6* as\ 
quines : cinq & trois : cinq & deux : cinq & as : terrées: 
trois & deux: trois & as: double deux: deux & as^ 
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. cequi f^ic 14. cômbinaifons pour lui donnet pattléf 
double. Elle. ne doit donc pas balancer encre li. ic 
14, elle doit prendre fon coin fans héfiter. 

11 eft facile en coure autre occaHon de comparer 
le plus avec le moins de danger, pour fe déterminer 
fagemenc à prendre fon coin ou à fe couvrir. Les 

l^xeinples que je viens de donner font plus que fuffi* 

rfans pour guider les perfonnes incelligences dians 
l'examen qu'elles doivenc faire de leur jeu. 



G RA N DE-B RE DOUILLE. 

VJa g n e K une parcie grande- hcdouîlle , c'ett maf* 
quer 12. rrous de fuice tandis que T-autre Joueur 
n'en marque aucun. Le ptemier qui commence à 
marquer un ou pluCeurs trous , n'exclut p^as l'autre 
du droit de gagner grande-bredouille^ pourvu que ce 
dernier fafle 11. trous de fuite fans interriipticin. . 

La grande-bredouille ne fe paye qu'autant qu'on 
tn eft convenu au commencement du jeu , alors celui 
qui fait iz. trous de fuite gagne double enjeu , c'eft- 
â-dire, autant que s'il gagnoit deux parties. Le pre- 
mier qui commence à marquer , n'a pas befôin de 
diftinguer fon ficher^ mais lorfqu^il eft interrompu 
par le fécond , celui-ci met une marque à fon fichet , 
qu'on appelle cravatte^ c^eft dn jetton percé ou U{i 
morceau de papier qui fert à conftater la fuite noii* 
interrompue de fes trous. Cela s'appelle entrer en brt^ 
douille^ & quand le premier peut à fon tour iii-^ 
tetrompre le fécond , il lui ôte la cravatte^ & alors 
ni l'un ni l'autre n'ont rien à prétendre far lagrando 
bredouille. 

On eft en ufage dans certains pays de faire payer 
an enjeu &c demi à celui qui ne pafTe pas le poni^ 
c'eft-à-dire, qui ne fait pas au moins 7. trous avant 
que l'autre ait achevé le tour. Mais la grande hedoiiïlle ^ 

comme 
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froRime lopaffagc du pont ^ dépendent abfolumehc de 
la convention mutuelle des Joueurs au commence* 
tnènt du jeu. 



LE TRICTRAC A ECRIRE, 

JLE Triàrac à écrire A été imaginé jioùr àmufêr 
trois perfonnes à la fois , qui rhanquent d*un quà*- 
trieme pour faire deux parties. La façon de jouer 
eft entierenient la même j mais on joue aux trous ^ &: 
non pas à la partie. 

^ On convient d'un ièertain prix pour chaque rroiu 
Deux commencent à jôiier, le premier des deux qu| 
fait^^ trous peut quitter s'il veut , & marquer fur l'au- 
tfe les trous qu'il à de plus ; mais fi (où jeu eft beau^ 
îl doit Coiltinuer, &c pouflet ia fortuné auflî loin qu'il 
Jpoùrra fans que l'autre puiflô Tèti empêcher ; il peuc 
quelquefois gagner des 20. & 30. trous de fuite fans 
ieyer j mais dès qu*il levé ^ le jeu eft fini polir celui qui 
eft en perte. Quand je dis dès qu'il levé j ( *) j'ehteiii 
lorfqu'il a fix trous ou davantage, tar, tant qu'il n'a 
pas fix trous , il peut s*en-allet comme au jeu or- 
dinaire iauffi fouvenc qu'il veut , fans qUe le jett 
finifle pour' cela. 

N Après que celui qui a perdu s'eft tetîré, le y^ih»' 
queur recommence avec le troifième , & Tbii ob- 
ferve les mêmes chofes > après quoi le premier per^ 
tii^£ prend la place du fécond. Enfin , quand on a 
aflez joué , ceux qui fe trouvent marqués payent ce 
qui a été convenu. 

On peut auflî jouer à quatre , deux contre deux, le 
Triâirac à écrire , quand il arrive que deux Joueurs ne 

(* ) Tai vu difputer fî la partie étoit finie quand il rcftoit 
snoins de ii. points après toutes les dames titéesd'un Jan-de>re- 
xour 9 ^ qu un dçs deux avoit déjà ûx trous. Il eft clair que pon» 

X 
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ve aient pas joaer Tun. contre l'antre; mais cette 

dernière façon eft moins commnne cja'à trois. 



COURIR LA POULE. 

X^ ORS qv'o N eft quatre on cinq Joueurs enfemble, 
& qu*on n*a qu un feul Triûrac , on peut courir la 

{>oule pour que chacun s'amufe. On tire au fort pour 
e rang , chacun met un petit enjeu y & celui qui peut 
gagner un tour contre chacun des autres tire la poule. 
Mais quand celui qui a gagné quelques tours en perd 
un , ceux qui n'ont pas encore joué jouent fuccemve- 
ment contre le dernier vainqueur , après quoi les pre- 
miers vaincus reviennent fur les rangs, le premier de 
tous met un fécond enjeu fur la poule, joue fa partie, 
'& chacun y pafle à fon tour en rburniffant fon enjeu 
pour groffir la poule jufqu'à ce qu'un des concur- 
rens ait vaincu tous les autres fans interruption. A 
chaque fois qu'un ancien vaincu fe remet au ;eu, il 
groffit toujours la poule , elle devient par-là très- 
confidéràble , puifqu'on eft fouvent des lemaines & 
'à^s mbîs entiei:s à courir la même. 

Quand on veut abréger , on n'a qu'à convenir que 
celui qui gagnera un tour contre chacun des autres, 
avec ou fans interruption , retirera la poule^ alors elle 
peut ordinairement finir dans une féance un peu lon- 
gue. 
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RÉCAPITULATION DES ECOLES 

Ou Voîi voit lamanierf dont elles fe font , le terni 
auquel elles font cenfées faites ^ le tems qui 
eji accordé à Vadverfairc pour pouvoir les 

V marquer, . ' * ' 

Jr nxKiEREMBNT pdut établît iitie régie généralô 
fur le tems auquel chaque école eft cenfée faite , Si- 
far le tems qui^ft accordéi l'adverfaire pour pouvoir 
la marquer, il faut corifidérer les Joueurs fous deux 
difFérens rappotcs« A chaque coup Tun des Joueurs eft 
en premier &c Taùrre en fécond. Celui des deux Joueur^ 
qui jette les dés eft en premier pour tous les événe- 
mens de ce coup , Tautre h'eft qu'eti fécond pour tous 
les évériemens de'ce même coup. 

En fefeond'iiw>, il faut confidéret toutes les difFé- ». 

'tentes écoles fous deux efpeces, les unes fe (ontpaf 

trop^ c*eft-à-dire,' que Ton in arque' plus qu'on ne 

doit, & les autres fe f^nc par moins ^ c*eftà dire, 

qu*pn ne marque pas tout ce qu'on devroit marquer* 

, P.R.EMIERE MAXIME. 

On peatMiiarqùer en plufieurs tems , c'eft-à-dîre 
ii diflFéretites reprifes, les points d*un même coup. Pat 
exemple y ii je bars le coin , une dame au petit- Jan & 
une dame au grand- Jan , je puis marquer lo. points 
tour-à-la'foir^ ou bien 4. points du coin , 4. points 
de la dame dir grand- jan , & 2. points de la damedu 
petit- J^,£ans qu'on me puiffe trouver à redire.; SC 
cela^ parce que le jetton peut avancer ^ mais il tid 
peut pas reculer^ 

SECONDE MAXIME. 

Quand celui qui eft en premier fait école par éoins ^ 

Xij 
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«lie eft cenfée faite dès qu'il a touché fes dame$ pout 
jouer fon coup , mais jufaues-là il y peut revenir j 
quand même Tadverfaire Tauroit étourdiment mat* 
quée à fon profit. • .Cet adverfaire doit la marquer 
avant que de jetter les dés pour le coup fuivaat » 
dfans quoi il n'y peut plus' être reçu. 

Obfervation^ 

Si celui qui efi: en premier touchoic fes dames en 
iïCznt/adoutlc , avant que d'avoir marqué fes points , 
il peut encore les marquer y parce que adoutlcr n'eft 
fzs Jouer. 

TROISIEME MAXIME. 

Quand celui qui eft en fécond fait école par moins ; 
elle eft cenfée faite dès qu'il a jette les dés pour le 
coup fuivant, jufques-là il y peut revenir ^ quand 
même Tadverfaire l'auroit marquée 'à fon profit. 
Celui qui eft en premier doit marquer cette école 
avant que de jetter les dés pour l'autre coup fui- 
yant, 

(lUATRIEME MAXIME. 

Quand l'un ou l'autre tles Jçueurs fait école pat 
trop ^ elle eft cenfée faite dès que le jetton eft là«»' 
ché, ou le fichet changé , parce qu'on ne peut point 
reculer , c'eft-à-dire y fans perte. Quand un Joueur 
a trop avancé fon jetton ou fon fichet » l'autre lé 
fait revenir , mais il en coûte à celui qui a fdjx la 
faute. 

Il faut marquer les écoles faites par trop y avanc 
que de jetter les ,dés pour le coup fuivant » fans quoi 
on n'y eft plus reçu, 6c celui qui avoir marqué plus 
de points ou de trous qu'il ne devoir , acquiert le 
droit de les garder , par le rifque qu'il a couru de 
porter la peine de fon erreur u l'autre $*eo fût apr 
perçu^ 
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'REGLE FO NDAMENTALEy 

Touchant Us Ecolcs\ 

Un Joueur qui fait une école , de quelque na- 
ture qu'elle foit , ne donne pas plus de profit à 
TAdverfaire que ce qu'il en auroit pris lui-même, 
s'il ne reûc pas faite: c'eft-à-dire , qu*on ne peut 
perdre que ce que Ton peut gagner j mais de la perte 
au gain , c'eft le double de différence entre les 
deux Joueurs. Voyez-en un. exemple fur Texplica- 
tion de Xz figure 16 j. & fur h figure 10. ajoutée^ qui 
eft encore plus détaillé. 

Dans les cas difficiles a réfoudre , cette règle bien 
appliquée aux différentes circonftances des coups , 
eft une excellente reffource pour répandre du jour 
dans les tâits , & abréger les conteilati«ms. 

ECOLE SIMPLE. 
1*^. Un Joueur fait école quand il ne mar-, 
que pas les points quQ U coup de dés. lui donne ^ 
Exemple. 




Cloris fzii fonnés fig. 257. Elle bat jles deux coins 
par doublet, c'eft 6. points, elle bat encore^les deux ' 

X iij 
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dames S, T. par doublet, c*eft lo.^^nw 411 tout, 
l^. points en bredouille 1. trous 4.''^pôînts'3erefte* 
Si elle joue fon coup fans marquer aucun de ces 
points , elle fait école de j6. points^ & Damon doit 
marquer i. trous 4. de fefte. ' , 

Dès que Cloris a touché fes dames pour, jouer, 
l'école ed faite fuivont la féconde maxime ci-deiHis , 
& Damon doit la marquer avant que de jetter les dés 
pour le coup fuivant , même maxime. 

11^. Un Joueur qui ne marque qu'une partie des 
points que fon coup lui vaut, fait école du refte; pat 
exemple , fi Cloris dans la même fig. ne marque que 
les 10. points des deux dames battues , elle fait école 
4u reile , le tems eft te même que pour la précé^ 
dente, tant pour la faire que pour la marquer. 

III''. Un Joueur qui marque plus de points que 
fon coup ne lui en donne , fait école de ce qu'il 
marque de trop. Par exemple , fi Cloris même fig« 
157. s'imagine que les deux Dames S, T. battues 
par doublet valent chacune 6. points & qu'elle 
marque 2. trous 6. points de refte , elle fait école de 
2. points, parce que la dame S. étant dans le petit- 
Jan , ne vaut que 4. points. Dès que le jetton eft 
Jâché l'école eft faite fuivant la quatrième maxime , 
l'adverfaire peut la marquer d'abord après, & s'il 
jettoit les des avant que de la marquer , il n'y eft 
plus reçu , & celui qui a fait l'école acquiert le droit 
4^ g^tdçr ce qu'il a marqué de trop. 
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IV^. Un Joueur qui elt battu à faux, 6c qui ne 
marque pas ce qui lui revient , ou qui n'en marque 

?[u une partie , ou qui en marque plus qu il ne faut , 
ait école. Par exemple, Damon fait^A: & as fig. 2 5 SI 
Il bat à faux le Coin de Cloris par Jan-de-Me^easctik 
4. points pour elle, il bat encore à faux la Dame 
F. dans le grand- Jan , c'eft 4. points pour elle, 8. 
en tout. Si Cloris jette les dés fans avoir marque 
ces 8. points elk fait école de S* points ^ fi elle 
n'en marque que 4. elfe fait école de 4!. & fi elle 
en marque 10. elle fait école de 2.... L'école eft: 
faite rdès qu elle à jette les dés pobr le coup fuivant, 
comme il eft dit dans la troifieme maxime , & Da- 
tion doit la marquer, avant que de jetter le^ dés 
pour l'autre coup fuîvant.... Mais' à Tégard des 
deux points par trap , l'école eft faite dès que le jet- 
ton eft lâché. 

F A U S SE E C O Z E. 

V^. Un Joueur qui envoyé l'autre à l'école mal 
à propos , fait école lui-même d'autant de points.. 
C'eft ce qu'on appelle fauff^-ccoU. 

X iv 
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Premier exemple. 

' Cloris fait cinq & trois fig, 259, Elle ne bât point* 
& joue fon coup comme il convient. Damon voyant 
que par cinq & trois les deux dames H, K, portent 
dans fon propre coin vuide N. envoyé Cloris à 
l'école pour n'avoit pas marqué 4. points du coiti; 
battu. Ceft une faufle école , .car Cloris .n*ayant 
pas fqn coin garni , ne peut pas battre celui de^ 
Damon. Elle doit démarquer ce que Damon a 
marqué mal à-propos, & marquer quatre points à 

fon profit La faufle école eft faite dès que le 

jetton eft lâché , Cloris doit la marquer avant que 
de jetter les dés pour le coup fuivant , & il elle ne 
le fait pas Damon acquiert le droit de garder lesî 
points qu'il a marqué de trop , par le rifque qu'il a 
couru de porter la peine de fon erreur fi Çloiis eùç 
faiç fon devoir. / 

H K 




Secord txmiple de lafauffc école. 
Pamon faîç c//?^ & dnix fig. 2^0. ïl le jouç tout-* 



.^ 
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"S^uncieV. en H, après que Damon a joué Clom Ten- 
voye à l'école de 4, points , parce qu'elle fuppofe qu'il 
ne s*elt pas apperçu qu'il rempliflToit par le deux de V. 
en S. Damon efface ces 4. points > & en prend 4. à 
fon profit parce que c'eft une Faulfe école«t 

^ Remplir en paffant. 

Remplir en paflant, c'eft remplir & rompre'dans 
le même coup. Par exemple Damon a fait cinq & deux^ 
fig. 2.60. 11 remplit en paflant , car il remplit par 
le deux de V. en S. & il rompt tout de fuite pouc. 
jouer le cinq de S. en N. c'eft-là ce qu'on appelle 
remplir en paffant, qui ne fe marque point. 

H 7 




V S P N 

Dimon a donc agi prudemment en jouant iout-d^uns^ 
de P. en H. pour fe conferver une efpcrance de rem- 
plir le coup d'après, 

Al/GMENTATJON D'ECOLE. 

Vl^'Un Joueur f^îr augmentation d'école, quand 
santfait une véritable cçole que T^dverfaire a mat^^ 
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quée, il va s'imaginer que ladverfaire s^eft trompé ^ 
il le démarque & marque à fon profit ; par exemple 
Cloris amené cinq & as fig. 261. Elle bar Damon 
de M. en S. c'eft i. points , elle en marque 4. croyant 
battre au grand Jan par préoccupation. Dès que le 
jetton eft lâché, Damon efface deux points des 4. 

3ûe Cloris a marqué , ôC en marque 2. à fpp profit , 
eft en régie. Cloris entêtée à croire que la Dame S. 
vaut 4. points efface les 2- points de Damon, & 
en marque 6. en tout , fçàvoir 4, pour la dame S. 
& 2. pour la prétendue faujfe édole y dès que Cloris 
a marqué a fon profit les deux points de prétendue 
faujjt école , elle a encouru t augmentation d'école , 
Damon doit remettre le jetton de Cloris à fa vé- 
ritable place , marquer 4. points â fon profit , fçà- 
voir t. pour la première école > & 2. pour Taug- 
mentation d'école. 

M 




Obfervation. 

Si Clorîs effaçoit feulement les deux points de 
Damon fa»s en marquer deux â fon profit à raifon 
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ile la prétendae fauffe école , elle né feroît point 
augmentation d'école, parce qu'un Joueur ne faillit 
point en touchant les pièces de fop adverfaire, il 
ne faillit qu'en touchant les fiennes propres ; mais 
dès que Cloris a marqué à fon profit les deux points 
de la prérendue faune école , l'augmentation d'é- 
cole eft faire , & il ne faut pas attendre pour la 
marquer qu'elle, air jette les dés pour le coup fuivant. 
I-ç ijetton lâché fuJSSt parce que- c'eft une école par 
trop. 

Vous pouvez voir un exemple détaillé de £au(Ie 
école avec les figures à la page m. 

ECOLE DE L'ECOLE. 

VIP. L'école de l'école ne fe marque point l 
c'eft à-dire en géttéral qu'un Joueur eft à l'école 
quand il oublie de marquer les points que le coup 
lui vaut diredement, mais il ne fait janiais école 
pour avoir oublié de marquer une^coie de Tiad- 
verfaire. Âinfi (i vous oubliez de marquer des points^ 
& que j'oublie de vous envoyer à l'école, vous ne 
pouvez pas le coup d*aprè^ m*y envoyer pour cela • . • 
De même fi je marque plus de points que je rie dois, 
vous devez i*. reculer mon jetton, i^. marquer à 
votre profit: fi vous faites l'un fans faire l'autre, 
ou fi vous ne faites ni l'un ni l'autre , je ne puis vous 
envoyer i l'école pour cela. /-Vca& de ViçoU nt fi 
marque pa$. ^ 
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ECOLE DE PRIVILÈGE; 
A D E F 




VIM^. Si un Joueur rompt fon Jan-deretour 
pouvant le conferver en vertu du privilège , il fait 
ccole ^ par exemple Damon ayant Ion Jan-de-retour 
formé fig. 161. amené ci/hji & quatre ^ ille joue tr. 
dé F, E. en A. il fait école de 4. points, car il pou- 
voir conferver par privilège en jouant tn de E , D. 
fur le bord A , &. Técole eft faîte dès qu'il a touché 
la dame F, 

IX**. Un Joueur qui fait iin irou fans touger, & 
qui efface par diftraâion les points qu'il avok y fak 
école de tout ce qu'il a effacé , quand bien même 
il auroit laiffé ceux de fon adverfaire qui font eu 
même nombre ^ fans les mettra de fon côté. 

Obfirvanon.^ 

Si par la même diftra6tion au lieu d'effacer , par 
exemple , 10. points en remettant fon jetton au ta- 
lon , il le mettoit à la place du 8 . il ne feroit école 
que de 1. points, parce qu'il n'en auroit effacé que 
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ff. & âïnfî des autres places où il poutroît laifler 
fon jetton par (lifttaftion. Le jetton lâché fait école j 
tnais fi ayahc ptis fon jetton par diftraâion il le 
temettoic à la même place fans l'avoir mis ailleurs , 
il ne feroit point école. 

X^. Un Joueur qui achevé un trou , & gui après 
Tavoir, marqué oublie d'effacer fes points^ fait école 
^'autant quUl en a de marqués. 

Obfcrvatiort^ t 

' On ne faît point école quand après avoir marqué 
\m b\i deux trous , on oublie d*efïacer les points de 
l adverfaire , on le peut faire le coup d'après , iC 
Tadverfaire doit lui-même les effacer poliment. 

Xl^. Si croyant avoir de quoi marquer un troui 

vous le marque2 , & touchez enfuite vos dames pout 

Jouer ou pour vous enaller, vous faites école de tout 

ce qui vous manquoit pour le trou , l'adverfaire vous 

le fait démarquer , & marque à fon profit autant de 

points que vous en aviez marqué de trop , & vous 

lait jouer à votre défavantage les dames levées pour 

vous en aller. ■ - ' 'S 

Xir. On TU f ah pas école départie ou de trou; mais 

jûnfait école de' ix. points & plus. Cette maxime 

4emande explication, elle renferme deux parties. 

Quand on dit qu'on ne marque pas école de par* 

,tie, cela s'entend fur-tout de la bredouille: pat 

exemple, fi étant en bredouille vous achevez uii 

trou ou fi vous faites i x. points fans bouger , & que 

vous n'en marquiez pas deux comme vous le pou«» 

vez , l'adverfaire ne peut pas marquer à fon profit 

le trou que vous oubliez ^ on ne fait pas école de 

partie ... De même fi n'étant pas en bredouille vous 

marquez deux trous pour un , croyant avoir la bre* 

douille » l'adverfaire vous fait démarquer le trou que 

vous avez marqué de trop , mais il ne peut pas le 

marquer à fon profit. .. Oe même encore fi vous 
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fciices un trou , Se que fans le marquer vou^ toQ^ 
chiez vos clames pour jouer , ou pour vous en alkt 
( à moins que ce ne (bit le dernier trou du tourfoîl 
fîmple ou en bredouille) vous n'y ères plus âtenxs^ 
le trou eft perdu pour vous , & l'adverfaire ne peut 
pas en profiter, il eft perdu pour tous deux , oniie 
fait pas école de partie, 11 en eft de même d'un trott 
ou'on marque de trop par pure ^fnégatde , Tadvet-» 
laire le fait démarquer , & ne marque point à fott 
profit , voilà ce qu'on entend par école de partie oU 
de trou. 

Mais on fait école de M. points & pbts. Si j'aif 
exemple, lo. pcânts 3^^ Se que j'en fAfle 14. ou di* 
vantage dans un feul coup» fi je ne marque quuti 
trou fan^ m'en aller, vous marque?: les 11. points ou 
avantage à votre profit , ce font deux trous que vcoê 
devez marquer , vous êtes en bredouille , parce que 
je vous ai remis au talon par le trou que j'ai marqué» 
Cette école eft de points , & non pas de partie , il 
eft cenfé que je n'ai pas apperçu tous les points 
qui me revenoient ,. & que je n'en ai vu qu*aat^nc 
qu'il en falloit pour marquer un trou. 

AUTRE EXEMPLE 

d*une Ecole de points é 

Damon & Cloris ont chacun 6. points. Clorîs ame- 
titjonnes fig. 1(^5, Elle bat Damon de H. en V, & 
f rôit le battre çncpre en Y. Se en &. ce qui , feloa 
elle, fait 1 8. points , lefquels avec fîx qu'elle avoic 
font trois trous, elle les marque, 6c joue enfuite 
fon coup» 
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Cependant de tout cela elle ne devoît marquejt 
. qu un trou , parce que les deux dames Y , &. lbn|c 
battues à faux. £Ile fait école du refte qui efl: lu 
points. 

Damon l'oblige à démarquer deux trous , & en 
marque quatre à fon profit , fçavoir deux pour re- 
celé de 12. points, lefquels venant du talon, font 
en bredouille , & deux pour les deux dames Y, &. 
battues â faux qui font encore i£. points en bre- 
douille. 

Une preuve que cela doit être ainfi, c'eft que û 
hous fuppofons que Damon ne fe fût pas apperçu 
de l'école de Cloris , il perdoit quatre trous , fça- 
voir, deux qu'elle en avoit marqué de trop , & deux 
que Damoo n'avoit pas marqués pour fes deux da- 
mes battues a faux; il doit gagner ce qu'il lifquoit 
de perdre, la loi doit être égale. 

Maintenant tournons la choie autrement , 8c fup- 
pofons que Cloris ayant marqué ces trois trous , Da- 
mon n^ prend pas garde » êc que comptant fur 
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Texaâiimde de Cloris , il croit fans l'eiitaiiiîner qiie 
les deux dames Y, &. font battues fitxiplemem oii 
à vrai y Dairon faic lui-même école de i2. pointa 
puifque les deux dames X, &• font battues à faux. 
Suivant cette fuppofition ^ Clotis peut-ellfe envoyer 
Damon à l'école le coup d après pour ces deux da- 
mes battues à faux qu'il n'a pas marqué par trop 
de crédulité? Elle le peut, fans doute, niais elle ne 
doit pas marquer deux nouveaux trous pour cela , les 
deux quelle a marqué de trop lui font acquis parla 
faute de Damon , & Damon n'eft plus en droit de 
les lui faire démarquer. 

Car fi nous fuppofons que Cloris n'eut d'abord 
marqué qu'un trou comme elle le devoir, & que Da- 
mon n'eût pas marqué les deux dames Y, &• battues à 
'faux , elle marqueroit maintenant une école de i>^ 
points en bredouille, qui feroient deux trou::: ainû 
<es deux trOùS fe trouvent déjà marqués pour elle « ils 
doivent fubfifter dé droit *y mais elle n'eti peut pas 
marquer deux nouveaux. 

XIII. Celui qui s'en va , pourvu qu'il ait de quoi 
faire un trou , ne peut point faite d'école dont 1 ad- 
verfaire puiJTe profiter , parce qu'il eft cenfé renon- 
cer au furplus de foti jeu , & n'en prendre que ce 
qu'il lui faut pour s'en aller. Il peut marquer pla- 
neurs trous, s'il a de quoi, ou n'en marquer qu'uil 
& même point fans que Padverfaire puilfe rieû 
marquer à fon proât : car de même que cdui qui 
s'en va perd tous les points qu'il peut avoir au- deffùs , 
de 12; il eft maître aulB de renoncer à ce qu'il peirt 
avoir au-deflbus , fans que l'adverfaire puiflTe y troiï- 
ref à redire. 

XIV. Cloris amené forinés fig. ^64.. Elle coùfervè 
par impuiflTance, c'eft 6. points > & bat la dame S. 
par doublet , c'eft 4. points, lo. en tout, & 4, 
pour Damon à raifon des deux dames que Cloris 
pe peut jouer. Je fuppofe quç Cloris marque 6. 

points 
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paînt^^ pour fa Cotife^varion , & qu'elle oublie les 
4. points de la dame S. quelle bac, elle fait école 
de 4. points. 




On demancle d^ quelle façon doit s'y prendra 
Damon pour pouvoir marquer cferc« école S'il la 
aiarque Cloris y prendra garde , & comme elle n'a 
point touché Ces dames pour jouer , puifqu'elle eft 
Jan qui ne peut , elle pourra marquer les 4: points 
qu'elle a oubliés fui van t la maxime générale, quon 
peut marquer enplujîeufs tems Les points d'un même coup. 
Que fi Damon au contraire ne marque pas l'école 

f>our donner le tems à Cllons de jetter tes dés pour 
Q fécond coup fuivant, il rie pourra plus la mar- 
quer lui-même , parce qu'il aura jette les dés pour 
\q premier coup fuivant. 

Quelques perfonnes voudroîent que dans cette 
occafion Damon prît un jetton pour marquer les 4. 
points qui lui reviennent ; & que faifant femblanc 
d'avoir été diftrait , il demandât Madame a-t-ellc 
joue} Elle répondroit oui ^ ou bieny^ ri ai rien à 
jouer , & pour lors l'école feroit faite. 
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Mais voici Tinconvénienc : fi Cloris eft femme 
d'efpnt, elle emendra ^1 demi-mot > & achèvera 
de marquer fes points far la fîm^le demande 
ijue Damon lui fera , fans qull. pmfle l'en ena- 
pêcher. 
ECOLE DE DEUX JETTONS.* 

. XV. Damon a 8. points fig. iffj. il jette les dés; 
& fait 7& & quatre. Il bat Clons de N. en G. & 
cncpre de R. en G. c*eft 4. points,, il oublie qxiil 
a déjà 8, points marqués , il prend un jetton au 
talon pour marquer les 4. points qull vient de 
fair^ & le met a la place du 4. Dès qu'il a lâché 
ce fécond jetton , il fait école des 8. points cpii 
étoient marqués par le premier, Cloris efface le» 
8. points de Damon , en marque autant â fon 
proât , & lailOfe à Damon les 4. derniers qu'il vienc 
de marquer. 

-^^ Quoiqu'on n'approuve point \ Paris cette école de deux jet- 
tons , elle cft cependant rapportée ainfi dans le Ua de TriBrac yfÀ 
in- II. Paris 171 ^* troifieme édit. pag. %6, Tantôt on décide qac 
les nouveaux points font comptés pour rien , & tantôt qu'ils peo» 
i^ent refter en place des anciens , & qu'il ne peut y avoir d'école 
que de ce qu on a marqué ou oublié de marquer ca dernier Uç«« 
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Qûtàd oh tnvoyt à reçoit , il faut iàut marquer. 
XV^Ii Quand oii acômhiencc d envoyer uri Joueur 
à recèle , il faut manquer tou$ les points du même 
coup j & celui qui refufe de lé Faire peut y' être forcé : 
ABC E F G 




Yij 
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par exemple ^ Cloris fait quatre & deux fig. 2,66* Elle 
ne s apperçoic pas qu'elle peuc remplir. Elle jowirr, de 
A. en C. & de B. en F. Damon Tenvoye à Técole de 
4. points pour n'avoir pas rempli. Il a ^.points faits , 
& 4. font lo. qu'il marque, & fe difpojfe à jetcer les 
dés. Cloris s'apperçoit alors que non feulement elle 
rempliiïbicde E.en G. par le deux^ mais encore de A* 
enG» par quatre & deux -^ comme elle voit que Damon 
a très- mauvais jeu, puifqu'il ne peut conferver que 
par formés omJîx & as ^ elle l'oblige â marquer encore 
4« points qui lui donnent un trou , i. de refte fans 
pouvoir s'en aller, & Damon ne peut pas lerefufer, 
loit qu il n'y eût pas pris garde , foie qu'il eût voula 
l'ignorer. 

ECOLE DE DESSEIN PAR MOINS. 




XVU. Cloris a b\ points & fon plein formé figure 
z6j. Damon fait quatre & trois y il remplit, c'eft 4. 
points & Joue fon coup. Cloris qui voit qu'elle eft bat- 
tue à faux en F. fait femblant de n'y pas prendre garde, 
& jette les dés pour le coup fuivant j car fi elle marque 



Digitized by VjOOQ IC 



DÉ Trictrac. 341 

ces 4. points elle a partie '& ne peut pas s*en aller avec 
un jen qui en a grand befoin, au lieu quen faifaflt , 
cette école à deflein , elle a efpcrance de conferVer 
le coup d'après > d avoir partie & de lever* 

Obfcrvadon. 

Damon eft en droit de forcer Cloris à marquer 
en àïhni y' Madame marquera y & pour lors elle ne 
peut^pas refufer de le faire , mais Damon doit s'y 
preiidfe.de bônnte-héuré , c'eft-à^dirè avant que 
Cloris jette les dés , ou du moins fi elle les Jette 
trop-tôt , il doit les rompre avant qu'on puifle voir 
les points , car autrement , il pourroit y avoir de 
l'abus , elle peut faire l'école lans malice comme 
à deffein , Se fi Damon pouvoir attendre le point 
qu'elle ameneroit, il pourroit en faire un double 
ufage , fçavoir de marquer l'école pour lui fi le coup 
de Clorîs lé faifoit rompre , ou la forcer à marquA 
s'il voyoit: qu'elle conlervât , ce qui ne feroit pis 
jufté. 11 faut donc l'avertir de marquer avant qu'elte 
jette les dés , ou rompre ces mêmes dés avant qu'on 

{mifie voir les points , fans quoi on n'eft plus reçu â 
a forcer. ^ 

Sans décider ici fi l'on doit faire des écoles de de^Tein 
où non je déclare que je n'explique la façon dont on 
les peut faire quejpouj: apprendre à lese<npèchçr» 
comme font les Maitres-en-£aic-d'armes, dont le but 
doit être d'enfeigner â fe défendre, & non p^s à tuer. 

ECOLE DE DESSEÎJSr PAR TROlK 

Cloris a 4. points fig. 1(78. Elle rempU^ , c^efl: 4. 
points , & 4. qu'elle en avoit font S. en tout , elle les 
marque , & joue enfuite fon Coup tr. de D. en H. & 
de L. en M. . • • Damon au lieu de marquer i. points 
pour fa dame R. battue à faux en marque 6. il fait 
à deflein école de 4. points , afin que Cloris qui vou- 
dra relever cette école ^ foit obligée de marquer un 

Yiij 
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troa fans pouvoi^ s^e^i aller, Claris qui çqxiqoîc la 
rufe, çî^iT»arque les 4. points que Daqion a tnarqué 
4e trop, renonce au profit qu'elle y pourçpit faire » 
& ne marque rien pour cela. Op ne peut pas la for- 
çe^t de la marquer , parce qu'il eft libre à celui qui dé-> 
inarque une école di'en profiter oq dj renoiicer. 

Ce que je viens de dire dans ce dernier esempte ,' 
,^ ce que )'ai dit dans l'article XVL ci^devant pour-' 
~i|roit donner lieu à un cas qu'il eft bon d'expliquer. 
• Suppofons que Damon , pour entraîner Cloris dans 
le piégée , au lieu de inarquer 6, points pour fa dame 
11. n'en eût marqtié que 4. il ne fàifoit école que de 2. 
points i ^oris poqvoit alors fa^ç dapger <lçni^rquer 
ces 2. ppmts & en marquer 2. à ion profit , parce que 
çel^ne lui achçyoit pas la partie puifqu elle ii'auroiteu 
en tout que lo. pomts. Alors Pamon, pour conduire 
Çlojris à içs fins , n'a voie qq'à faire augmentation d'é- 
çole en démarquant les 2. points de Cloris, & Cloris 
ce pçuvpit plus refufçr de marquer cette augmepta- 
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tion faîvant Tarcicle cité , parce qu'elle auroic com^ 
mencé à marquer , & qu'on eft ooligé de marquer 
tûuc ce qui eft d'un même coup. Elle autoîc donc été 
engagée malgré elle à marquer un trou fans pouvoit 
s'en aller. - 

La réponfe à cela eft que Cloris peut & dok re- 
fofer de marquer cette augmentation d'école , parce 
qu'elle n'eft point cenfée du même coup , puifqu'ellé 
provient d'une nouvelle aâion de Damon , où le coup 
a'a point de part« 

ECOLE RETROACTIVE^ 

xyiiL ' 

L'école dont je vais donner un exemple, s^ap- 
pelle ntrooBivt^ parce qu'on y efface après-coup des 
points qui avoient écé marqués à propos. 




S R ON 

Damon fait cînf &> quatre {fig. ib. ajoutée.) \\ 
remplit de deux façons : ce font 8. points qu'il mar- 
que y Se prend par mégarde ta Dame R. au lieu de 
k Dame S, Clofis Tobbge i la porter en N; comme 

Y iy 
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elle peut y aller naturellement pour le fuàaiytCi 
le met par-là dans le cas de ne pas remplira C'«ft 
pourquoi elle l'envoie à l'école de 8. points en pre-r 
aant le jettop tf^de .PamoQ>. & le tirant de fou 
côté vers b. 

J'ai vfr tiaîtTe à cette occafion une difpute x}aé je 
crois devoir rapporter ici y parce qu'elle peut arti-* 
ver en d'autres occafions. Celui qui tenoit la plaça 
de Dampn pr-étendpit que . Gloris ne pouvoir/ pas 
oter de place fon Jetron , parce qu'il y avoir été 
mis de bon droit , & quelle^d^voit fe. contenter 
de marquer ^S.-^pbin es à fon profit pour la faute pof^ 
rérieure que lui Damon> v^noit de faire en ne 
remplifTant pas: qu'on ne doit faire rétrograder 
que le Jetton qui fait faute aâuellement , & non 
pas celui, qui a été lâché à propps-^. d'autant mieux -» 
ajoutoit-il , que.Cloris en marquant autant de points 
à fon profit produifoit le^ même effet. - > 

Damon fut condamné , Se (^ur le rendre dto.cile 
à la décifion ^ il fallut aypir recours à la règle, fon- 
damentale ci deflTus , qu'on doit perdre cç qu on aa» 
roit ga^né.C^T ^ difoit-on à O^mon, fi CldSris fe 
borne a marquer 8. points faqs effacer les vôtres » 
vous n'aurez rien P^i^dii par votre école , ateendîi 
que vous ferez, auflî avancé l'un que Tautre ayant 
chacun 8. points, tandis qu'ayant fait école ^t 8. 
points, comme vous en convenez, il doit y ^n avoir 
j6. de différence de la. perte au gain entre vous 
& Cloris. , 

MANIE Rt 4\BRÉGÉE 
de marquer certaines^ écoles. 

Quand au commencement d*une partie , Tun àcs 

Joueurs fait une école & qû'iMa màrquie avec uni* 

jetton y il eft d'ufage aue i'Adverfaire prenne le 

même jetton & le tire de.4po,côté , plutot.que.de 

~ ramener ce jettoû au talon ^ hcA^^n prendre, un aiutre 
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poutf «arquer l'école. Ce feroit faire en deux tems 
ce qui peut fe faire en un. Mais on doit avoir 
artencion que ce jetton n'ait été |oué qu'une feule 
fois , car s'il avoit fait deux mouvemens ou deux 

f)laces, dont le detnier feulement feroit en faute, 
'Advetfâire doit bien fe garder de le' tirer de fou* 
côté, parce qu'il feroit école lui-même de^ tout ce 
;ui aurpit été marqué avant le dernier mouvement 
ix jettçn. De mê.me ce feroit une gçande faute 

Eôur Cibris, que de tirer de fon c&té le jetton de 
>ampn ( qpand même il feroit pleineiiient dans fon 
tore ) 'fi elle en avoit un autre ailleurs , dont: ^ile ne 
s'appcM^cevroit pas. Elle tomberoit dans l'jécple de 
Jeux Jatons y dont nous avons parlé ci- devant. 



S UPP L È M E NT 

Ufc quelques nouveaux exemples ou les Commençans 
trouveront 4 profiter. 

JL L n'y a gueres que les habiles Joueurs qui fça« 
chent profiter de tout dans un commencement de 
partie. La plupart d^çs autres fuiv^nt la première 
idée qui leur vient dans Tefprit , fans faire réflexion 
qu'une feule Dame mal jouée entraîne quelquefois 
la perte entière d'un Tour de Tridrac* 

Les quatre exemples que je vais donner ici par 
manière de Suppléaient , me viennent d'une per-» 
fonne très-expérimentée, & ferviront à prouver qu'il 
ne faut rien négliger abfolument au Tridrac , & 
l'on veut le jouer avec avantage. 



^l^l^^N? 
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I M 
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m 

Jl^.lT. ajoutée. 





&ZYXVT S 

h Damoii amené yTx & as {Fig. ii. ajoutée.) il 
efl: naturel d'abattre le Jix pour couvrir la Dao^ 
S. mais qùant-à 1'^ it parôît aflèz indifférent defe 
jouer de 6 en Z, ou d'Y en X. point du tout, 
la chofe n'eft rien moins qu'indifférente ^ ôc ce C^ 
rôtt jouer contre les principes que de |ouer de.& 
en Z. parce que cette Dame peut être battue par 
foc cinq. Au contraire en jouant Vas d'Y en X. cette 
nouvelle Dame tourne au profit de Damon par 
fonnésy & il y a partage pour le €f.^x & trois fàr 
vorife encore Damon , qui n'a que cinq & quatre ï 
craindre. La différence d'une manière de jouer i 
Tatitre eft de moitié plus favorable pour Damonà 



J 
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T S 

IL Qoris fait quines {fig. 1%. ajoutée.) i**. Elle 
peut jouer tranjport de A en f * & de C en H. mais 
outre quelle reflerre fon jeu, elle s'expofe à être 
battue en F. j^ïj^x^dn^ , quincs^ cin^ & quatre ^ £r 
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cinq & deux , fans compter ce qu'elle peut petdce 
fur fa Dame E. ipzz fonnis ^ Jîx'Cinq , jix^quatn^^ ' 
JîX'deux. i^. Elle peut jouer tout- d'une en L. pi^ 
mettre dedans ^ mais elle rifque de donner 8* poiij 
par J^x & deux y par double- deux ^ & 6. points ] 
quatre & deux. i. 11 eft une troifieme manière 
jouer beaucoup plus avantageufe , qui confifte â 
pafTer au-rctour de I en T. cotpmQ je Tai marqiÙB 
dans h, figure fuivante. ;: 

Examinez cete li^* figuré ^ 8ç v6us verrez qv^ 
fi Damon fait quineSy il donne ii. points fur lÂ 
deux Dames E C. & il eft foicé de palTer fes deujp 
Dames S. parce qu'il ne peut pas fe repofer fut^ 
pour jouer tout-d'une , ce qui n'accommode pas (xm 
jeu . • . S'il fait fix-cinq , il en donne 4. fur D. & 
en prend 8. fur E & fur T, qui lui deviennent inu- 
tiles , parce que Cloris marque deux trous • • • S'il 
fait quatre & trois , il ne prend rien & fe voie 
prefque forcé de jouer tout-àbas y & de s'expofer 
a être battu par T. enforte que Cloris a joué le 
plus prudemment qu'il fut poflîble dans les dirconf- 
tances préfentes. * « 

B C E F H I * 
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" m. Cloris {fig. 14. ajoutée. } amene^jp & as\ elle 
^10» trous & 4. points en bredouille , & Damon 
a !!• trous avec 8. points. Le jeu de ce dernier 
offre les efpérances les plus flateufes , puifque tout 
poinuJîmpU où il n'entrera point de cinq , lui achevé 
le Tour , & qu'il il'a de contraires que les dou- 
blets. Il n'eft pas au pouvoir de Cloris de détruire 
les difpoficiçns heureufes d^ jeji de Danjonj ce 
qu'elle peut faire de mieux dans une circonftance 
fi preflante , c'eft de tirer de fon propre jeu tout 
le parti dont il eft fufceptiblé, comme' je vais Tex* 
pliquier. Je crois que pour foulager l'attention des 
Commençans, il convient de donner àtwx figures 
réparées pour les deux principales façons dont Cloris 
peut jouer fon coup. 

La première idée qui fe préfente , c'eft de faire U 

Café I. en y portant \tt deux Dames C H. comme 

en \^ figure i^. ajoutée. Examinons cette première 

façon de jouer, & nous verrons que^Ar 6* quatre^ 

Jix & trois y Jix & deux , fix & as y quatre & trois \ 
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quatre & deux ^ quatre & as y trois & Jeux ^ trois & a 
as y deux & as achevenr le plein de Damon , Se tet- 
ttîiuent la partie, C'eft principalement fur cesgrâhdes 
efpérances ( renfermées dans le propre jeu de Da^ ! 
mon ) que Cloris n'a point de prife. Voyons maiiH J 
tenant (i par cette première façon dé jouer » elle 
ii'auroit pas augmenté les avantages de Damom 
Nous avons dit plus haut qu il n'y avoir' que lô 
cinq qui pût empêcher Damon do remplir ^ mais 
j'apperçois des brèches dans le jeu de Ck>ris par 
où ce même cinq ( qui ne remplit pas ) lui acheveta la 
partie : fçavoir , cinq & fix qui bat de Q en Ei 
cinq & trois qui bat de N en. £. & quints qui bat 
de P en £. Voilà cinq nouvelles combihàifons qui 
font perdre la partie à Cloris dans le cas où Damoà 
ne rempliroit pas. Refte à fçavoir (î Cloris n'a pas 
quelque autre reflTource à lui oppofer. 
B F F G * 




11 faut que Cloris renonce à l'occafion gu'eilet 
de faire la Café h{fig. 14. ) pour abattre ley£cen 
G., & pouffer Vas de E en F, comme je l'ai reprcr 
fente {fig. 1 6. ajoutée. ) 
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Examinons maintenant cette féconde difpofition 
9a jeu de Cloris. D'abord Ton comprend aifi^menc 
que Damon ne perd rien de fes efpérances pour 
remplir, pùifqu étant renfermées dans fon propre 
jeu 9 Cloris n'y fçauroit donner atteinte. Mais je 
remarque, x^. Que quines qui dans \z, figure 15 c. 
battoit de P eh £• ne peut plus battre cette Dame , 
laquelle fe trouve maintenant en F. 1^. Lefix-cinq , 
qui (fig. 15. ) battoit de Q en £. tombe mainte- 
nant fur une Flèche vuide. j^. Le cinq & trois 
qui battoir également , fe trouve dans le même cas 
que le Jix-cinq. 4^ Enfin ce mime fix-cinq qui ^u-. 
voit {fig. 15.) donjEier le gain de la partie à Da- 
xnohy le donnera maintenant à Cloris, fi les dés 
peuvent Tamener » puifqu'elle fera battue à faux 
Itir les deux Dames F fi. Une perfonne digne de 
foi m'a afiuré avoir vu arriver le coup , au grand 
étonnement des affiftans , entre les mains de m. de 
Cohornc de la. Tour^ qui tenoir la place de Cloris. 
indépendamment du nafard qui fit arriyer fix^c^nq 
dans cette bccafîon critiqué ^ Ton ne peut pas dif^ 
convenir que cette façon de jouer ne foit trèsrbien 
jraifonnée , & qu'elle ne fafle naître d'excellentes 
idées pour des circonftances approchantes. 
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IV4 Pour rintelligence des deux figures ajoutées 
ij. &c 18 , il faut fçavoir que les Joueurs palTenc 
mutuellement au retour. Les Dames noires appar-i 
tiennent à Cloris. Elle a lo. points 6c Damon 8. 
ce derpi^r fait deux & as. Il le joue faû6 trop de 

léflexion 
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réflexion de C en A. & du chiffre 4. en O. Il faut 
fous-entendre ici un coup intermédiaire , où Cloris 
liyanc fait Be[6t ^ l'a joué de S en V. comme il 
efi marqué { Fig, 18.) 

Damon jette les Dés , & pour.fon malheur amené 
ioubU^dcux^ le feul coup qu'il eût à craindre pour 
l^écQuvrir fon jeu. Il efl obligé de le jouer de P en 
S. & d'y laitTer ^ne Dame découverte ^ qui pro-* 
bablement fui coûtera la partie. 
'* X Cet exemple nous prouvera qu'un habile Joûbut 
' ne doiç pas borner fes vues au feul coup au'il jou^ 
' aâxiellement : elles doivent encore s'étendtre iut les 
f prochains coups i venir. Fàifoos l'anàlyfe du j^il de 
I>amQn dans la/|f^r^:i8.. &: vous conviendree;^ avec 
" moi qu'il n0 rifqubi:Ç pas d'être découvert par au* 
j fonf des point^ fuivàns % fonaéé ^fix-cinq , quinès ^Jix 
' & quatre ^fix fy trois y (^inq & quatre , carmes y Jix & 
4(eux , cinq & trois , Jîx & as , cinq & deux , quatfc 
& trois j Hrnes , €iriq ^ «,: quatre 6r deux y quatre 
& as y triais & deux y trois & as ^ deux & as y & 
ffl^tp ^force qu'il n'y a que le feul doubic-deu^ 

3i;*il vi^nt de faire ^ qui le jette dans U nécéffité 
ôfedécotivfij:enP. *^ 

Conclufion. 

Damon pouvpit d'autant mieux prévoir ce coup j 
<juil eft gnique , & il pouvoit le parer ( j%* 1-7, ) 
en jouant fon deux ff as » par deux de Us Daqies 
-marquées 4. fur les deux: Cafés voifines O & 8. 
î^ouvelle preuve qu'on «ne doit rieri négligejr , . & 

I 'que le danger fe. trouve, fouyènt où l'on le ibup^onne 
lenioîni?.^ y^ '^ - ;• ' ; \^ _ \' ' , 

I ' ' 'Tiut fi foue eriiwiiur AuTri^rac. 

Qvipiw.^o^^ ^JW^ P^çl^ ^^ pltts d'«o endroit 

i de.îa figueur avçc laqc^ejll^ ron;doit obferver les 

règles du Jrié^i;aç,, nw^.^çtoyow devoir; infifter ici 

4'ttiie iW4ni>çft plus par|îçflU«ç fiW cett^ rigoureule 
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obfervanCe. Les Comoiençans , qui jouent fans îti- 
térct , ne s'attachent gueres à relever cettaînes 
petites écoles ou du moins fe contentent de les 
Faire appercevoir fans les marquer à leur profit ; on ' 
les voie la plupart du tems tâtonner , toucher fans 
fcrupuie plufieurs Dames pour en jouer une feule ; 
& s'il leur arrive de faire une faufle-Cafe , ils en 
reviennent fans façon , ufant de la même indulgence 
pour celles de l'Adverfaite. 

' Il réfulte de ces fortes de négligences plufieurs 
înconvéniens , dont voici les principaux, i^. On fe 
fait une mauvaife habitude , & quand il eft ^ue(- 
jcion dans la fuite de jouer vis- a-vis d'un rigide 
pbfervateur, on eft totalement déconcerté. L'indul- 
gence pour les écoles & les fauflfes- Cafés , eft caufe 
3u on s'applique n\oins à les éviter , & qu'on en 
evient moins habile joueur, j*^. L'intérêt commun 
des ..deux Joueurs demande qu'on ne pardonne rien 
au Tridrac, parce que 2. ou 4. points qu'on aura 
négligé de prendre dans une occafioh , caufent fou- 
vent la perte de la partie; c'eft pourquoi il eft bon 
de faire remarquer en paflànt, que quand un in- 
férieur refufe par politeiTè de profiter de certains 
avantages , la perfonne qualifiée doit s'exécutct elle- 
mcme , fur-tout fi le jeu eft intéreflTé. 4®.. Négliger 
l'obfervânce dès règles, c'eft en quelque façon avilir 
le Triftrac , puifquê la multitude & la diverfîtéde 
ces mêmes règles ont été de tout tems le p^cipal 
pbftacle qui a dégoûté les perfonnes du commun de 
s'y appliquer: en forte que ce beau Jeu a toujours 
"été appelle par excellehce U Jeu des honnêtes gens* 
Ce n*eft pas fans raifon qu'on le nomme le grand 
Trictrac. Tâchons donc d*empêcher qu'il ne dégc- 
aiere, & ne perde fes véritables beautés par la di- 
jninution de {ts difficiiltés. Une tolérance eh exige 
une autre j fi je vous fais; une grâce , j'acquiers le 
4dcoir de ^ Vous en demaa^ei: une i mpn IQW ^ la; 
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truelle fera peut-être dans un autre genre; bien- 
tôt tout deviendroit arbitraire. ^^. Enfin, fi dans 
certaines cotteries Ton peut quelquefois fe relâcher 
de cette louable rigidité , Ton doir^ au moins fe fou- 
venîr que la pratique oppofée convient mieux , afin 
cjue dans l'occafion les véritables obfervateurs des 
Loix du Tridfac ne foient pas taxés d'intérêt ou 
d*impoliteflfe , quand ils agiront en rigueur. 

Le mot de précaution ] adoube' ^ ne doit com- 
munément être employé que pour ranger des Dames 
qui débordent de leurs places, ou quand on en 
fouleve quelqu'une pour s affurer de la couleur 
d*une Flèche qui fe trouve mafquée , encore faut- 
il que ce mot foit prononcé avant que de rien 
toucher, fans quoi Ton n*y a point d'égard. Les 
règles font établies pour contenir les gens de mau- 
vaife foi , & les honnêtes gens doivent s'y conformer. 
Il faut doiîc s'accoutumer de bonne heure à ne 

{lorter la main fqir la Dame qu'on veut jouer , que 
orfqu on eft entiéreiment décidé fur la pUçe qu'on 
lui deftine. 

RegUs Abrogées^ 

Nous avons crû, pour la commodité du Leâeur ; 
devoir rafle.mbler ici quelques règles qui s'obfer- 
voient autrefois , & que l'ufage a profcrites. Telles 
font 0an' de- rencontre , Margot la fendue, & la Pile 
de mifere ou de malheur. 

La première de ces règles confiftoit dans la 
reflemblance des deux, premiers coups d'une partie 
ou d'une reprife; c'çfl>à-dire ,. lorfque les deux 
Joueurs amenoient tous dfeux le même point comme 
nous l'avons expliqué page 57. ce qui valoit au fé- 
cond Joueur 4. points pat fimple, & 6* points par 
doublet. Aujourd'hui l'on ne marque plus rien pour 
ce J an-de-rencontre , à moins que de, convenir du coii- 
uaire au commencen^ent' du jeu^ 

Zij 
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La féconde règle avoit Heu , toutes tes fois qv^m^ 
Dame de celui qui jettoic les Dés portoit fur une 
Flèche vuide entre deux Dames découvertes dans le jeu 
de TAdverfaire. Il perdoit i. points par (impie & 
4. par doublet , comme il eft dit page 115. Au- 
jourd'hui cette règle ne peut être en vigueur, que 
parmi ceux qui la feroient revivre par une conven- 
tion mutuelle. Ceft mal-à-propos que tjuelques per- 
fonnes donnent- le nom de Margot la fendue à ce 
<)ue nous nommons Râteau^ qu'on peut voit dans 
fe Jeu de Cloris {fig. 104. ) , 

Enfin la Pile de mijere ne fe marque plus aujour- 
d'hui, quoique cet ufage ne fût pas entièrement 
aboli en 1758. que parut la première Edition de 
ce Livre , puifqu'aucun des Joueurs que nous con- 
foltâmes alors ne s'avifa de cenfurer ce que nous 
«n avons dit page 105. & fuivantes. Nous avons 
crâ devoir lailier fubfifter dans cette féconde Edi- 
tion ce qui concerne cette règle , afin que ceux qui 
pourroient avoir envie de la pratiquer par conven- 
tion , en retrouvent tout le détail. Il fuflSra donc 
de dire ici » comme il eft marqué dans la Table 
alphabétique, que ce hafard ne le marque plus, & 
que tout ce qu'on pourra trouver de contraire dans 
le cours de ce Traité, ne doit être compté pour, 
lien. 
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EXEMPLE FAIT A PLAISIR 

Du puis grand coup quon puijfe faire au Trictrac. 

^ é 6 6 6 88888^ 




T>2imoxiÎ2àt fonûés C/g. 2^9.) Additionnés touar 
les chifres qui font autour de \2l figure^ vous trou- 
verez 82. * 



WIN. 
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APPROBATION. 

J^ai lu par Tordre de Monfeîgnear le Chancelier 
un Ouvrage qui a pour titre : Le grandTriSrac , &Cm 
& je ny ai rien trouvé qui pui^Te en empêcher la 
ïçimpreffiorî, fait à Paris le 24 Oftobre 1734. 

Pii.iLippE DE Pretot. 



JL O U I S , par la grâce de Dieu , Roi de France & de 
Navarre : A nos amés & féaux CopfciUcrs , les Gens tcnans 
nos Cours de Parlement , Maîtres dei Requêtes ordinaircs- 
de notre Hôtel , Grand-Confeil , Prévôt de Paris , Baiilifs , 
Sénéchaux , leurs Lieutcnans Civil^ , & autres nos ^ufticiers 
qu il appartiendra >, S a i u t : Notre amf Piérre-LauréntCiffart 
pis , Libraire a Paris , Nous a fait expoïcr qu'il dcfircroit 
faire réimprimer & donner au Public , un Livre qui a pour 
titre; Le grande Tri^rac, s'il Nous plaifoit lui accorder nos 
lettres de Permiflîon pour ce néceflaires. A ces causes, vou- 
lant favorablement traiter l'Expofant , Nous lui avons permît 
& permettons par ces Préfentes, de faire réimprimer ledit Livre 
autant de fois quç bon lui fcmblera, & de le vendre, faire 
vendre & débiter par tout notre Royaifmc , pendant Its tems 
de trois années confécutivcs , à compter du jour de la date 
^es Préfentes. Faisons défenfcs à tous Imprimeurs , Libraires j^ 
& autres pcrfonnes, de quelque qualité & condition quelles 
foient, d'en introduire, de relmpreflîon étrangère dans aucun 
lieu de notre obéiflance. A la charge que ces Préfentes feront 
enregiftrées tout au long fur le Rcgiftrc de la Communauté 
des Imprimeurs & Libraires, de Paris , dans trois mois de U 
date d'icelles 5 que Timpreffion dudit Livre fera faite dans 
notre Royaume & non ailleurs , en bon papier & beaux ca- 
xaâeres 5 que l'Impétrant fc conformera en tout aux Ré- 
glemcns de la Librairie, & notamment à celui du 10 Avril 
ly^-î > qu'avant de Texpofer en vente 5^ Tinwrimé qui aura 
fervi de copie ^ la réimpreffion dudit Livre , Icra remis dans 
le même état où l'Approbation y aura été donnée , es maios de 
notre très-cher & féal Chevalier, Chancelier de France , le 
fieur de Lamoignon , & qu'il en fera enfuite remis deux 
Exemplaires dans notre Bibliothèque publique , un dans 
celle de notre Château du Louyic» & un dans cçIU de noue 
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trcs-chcr & fZal Chevalier , ÇarJc des Sceaux de France , Id 
Siêar de Machaulc , Commandeur de nos Ordres : le tout à 
peine de nullité des Préfcntcs, du contenu def<]uelles vous 
mandons & enjoignons de faire jouir ledit Expofant & Tes 
ayant cauCes , pleinement & paifiblement ^ fans fouflFrit 
^uil leur foit fait aucun trouble ou empêchement Voulons 
^u à la copie des Préfentes , qui fera imprimée tout au long 
au commencement ou à la fin dudit Livre, foi foit ajoutée 
comme à rOriginal. Conimandons au premier notre Huiifier , 
ou Sergent fur ce requis , de faire pour Texécution d'icelles 
tous Ades requis 8c néceffaires , fans demander autre per- 
miifion s & nonobstant clameur de Haro , Charte*Normande , 
& Lettres à ce contraires : Car M eft notre plaifîn Donné 
à Yetfailles le vingt-cinquième jour du mois de Novembre ^ 
Tan de grâce mil fept cent cinquante- quatre , & de notre zegnç 
|c quarantième. Par le Koi en fon Confeil. 
» 

, • Signée PERRINij 



Rtgîftrifur le Ktgîftre treîie de la Chambn Royale & Syndîx, 
icale des Libraires & Imprimeurs de Paris , N**, ^6$. foL jyji 
Conformément aux anciens Riglemens confirmés par celui du 
tl8. lévrier itfij. A Paris U 14- Décembre 1-7 s^* 

fignéDIDOT,Syndici 
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